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Préface 


G.E. Ranne me disait l'autre fois qu'Heavy Metal 
était un jeu très grosbill puisque les personnages 
incarnés par les joueurs (les URC) étaient ce qui se fai- 
sait de plus balèze dans le monde présenté. Je lui ai 
répondu du tac au tac qu'ils croyaient être les plus 
forts, mais que quelque chose de bien pire les attendait 
et pas plus tard que dans le premier supplément. 


En effet, à la manière de Shadowrun'" ou de Batt- 
letech'" de la sympathique firme FASA, Heavy Metal a 
été créé pour que dans chaque supplément le lecteur 
découvre quelque chose de nouveau. J’appelle cela un 
Kerenski (du nom du personnage de BattletechTM qui 
représente justement cette innovation dans ce jeu). 
Plutôt que de créer ces événements d’une manière plus 
ou moins artificielle, tout est prévu depuis le début ce 
qui a permis à Mathias et à moi de placer ici et là de 
petits indices que des joueurs malins ont pu déjà 
remarquer (Oui! Dans les règles du jeu! Au boulot! 
Cela vous donnera une bonne occasion de les relire) et 
qui vous donnent une idée de la façon dont vont se 
dérouler les choses. Autant vous le dire, les choses ne 
sont pas roses et, même si Hopson restera bien pré- 
sent, il y a de grandes chances que des têtes tombent... 


Mais n'anticipons pas sur ce qui va se passer dans 
deux ou trois suppléments. Urban Guerilla va me per- 
mettre de mettre les choses au point et de damer le 
pion à tous les joueurs branleurs de miniguns qui 
jouent des URC pour leur puissance de feu et leur 
résistance. 


Ils auront peur... 


En effet, si les URC représentent le stade final du 
développement des organismes cybernétiques créés 
par Hopson, il est sûr que celui-ci a tâtonné durant de 
longues années pour créer des machines aussi par- 
faites. C'est d'ailleurs en l'an 2002, juste avant la des- 
truction de la Bretagne, qu'Hopson a créé ses premiers 
robots de combat appelés alors UDC (Unités de Des- 
truction Cybernétique). Des monstres d'acier qui 
devaient entièrement détruire la race humaine à coups 
de griffes et de balles explosives. Hopson a vite aban- 
donné cette idée vu le coût prohibitif de ces machines 
et le risque qu'elles soient détruites par les humains 
réunifiés contre un ennemi commun, et a laissé ses 
prototypes dans les sables d'Egypte, là même où il les 
avait testés. 


Il a seulement fait une petite erreur (ça ne lui res- 
semble pourtant pas). 


Il a bien enfermé les UDC dans un immense labo- 
ratoire souterrain caché sous la grande pyramide de 
Chéops mais il a laissé branchées leurs unités cen- 
trales et laissé en vie leur géniteur, le Blank Jack Mar- 
tini. Utilisant les radios qui permettaient aux techni- 
ciens d'Hopson de recevoir les diverses émissions 
émises par le bloc nord ainsi que les ordres de Hopson, 


prisonnier de son réseau d'ordinateur, les UDC ont 
commencé à se rendre compte qu'Hopson les avait 
oubliées, laissées tomber comme de vulgaires cafe- 
tières usagées et plus bonnes à rien. D'années en 
années les UDC devinrent de plus en plus folles de 
rage et décidèrent de se venger... Un jour... 37 ans plus 
tard... 


Comme vous l'avez compris, les joueurs (qu'ils 
soient URC ou Egarés) vont entrer en contact avec ces 
UDC et devront décider de ce qu'ils vont faire d'elles. 
Imaginez une classe de 24 gamins de 6 ans d'âge men- 
tal ayant chacun le potentiel offensif et défensif d'un 
char d'assaut. 


Mais pour l'instant, sachez simplement que si la 
plupart des UDC sont enfouies dans les sables du 
désert, il en reste une bien vivante dans le bloc nord, à 
Montigny le Bretonneux. Et elle vient justement de se 
décider à agir. 


Des machines infernales d'Hopson vous avez 
découvert le meilleur, découvrez maintenant le pire! 


Préface (bis) 


Vu que Heavy Metal est, tout comme INS/MV, bicé- 
phale, ce supplément se présente sous la forme d'une 
série d'actes séparés où le maître de jeu devra piocher 
pour bien diriger la partie. Lorsqu'un chapitre est pré- 
cédé de la mention URC, c'est qu'il n'est à lire que si 
les joueurs sont URC. Si on peut lire la mention EGR, 
c'est qu'il n'est à lire que si les joueurs sont Egarés. S'il 
est indiqué URC/EGR, l'événement ou le lieu intervient 
dans les deux cas et doit donc être lu par le maître de 
jeu quoi qu'il arrive. 


N'ayant pas l'habitude d'écrire des scénarios 
linéaires à la TORG, la petite liste ci-dessous vous pré- 
sentera succinctement les différentes parties du récit 
et la façon dont elles doivent s'imbriquer les unes dans 
les autres pour former un récit cohérent. 


Les points indiqués entre parenthèses pour cer- 
tains chapitres représentent les points d'expérience qui 
devront être accordés aux joueurs s'ils sont humains 
et s'ils réussissent convenablement. Ils devront au 
moins recevoir le nombre indiqué à gauche et au plus 
celui à droite. 


Evénements principaux 
pour les URC 


(par ordre vaguement chronologique) 


Eboueur ? Pourquoi pas ramasser 

les poubelles tant qu'vous y êtes! 

C'est l'introduction de l'aventure pour le groupe d'URC 
débutantes qu'incarnent les joueurs. Ils découvrent 
Headroom 3.4 et Fear Bear 10.1. L'UDC de Montigny, 
PIC VERT Mk3, montre le bout de son nez (ou plutôt 
de son marteau-pilon). 
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Mais qui m'a foutu des incapables pareils? 

Les joueurs sont confrontés à un dilemme grave: Un 
Blank vient de lâcher sa tête et s'amuse avec des 
échantillons de laboratoire. Il doit être arrêté mais est 
protégé par l'OC (à ce qu'il semble). 


Monsieur Martini? Lui qui est si gentil 
Où l'on se rend compte que rien ne va plus sur TFF5. 


Votre plus beau voyage: Le dernier 

Les joueurs retrouvent l'humain qu'ils recherchent. Ils 
vient malheureusement d'être envoyé au delà du mur 
par un organisme qui organise des voyages organisés 
pour morts: Les Fusées du Grand Voyage! 


The Love Boat, The Love Plane, 

The Love Tank, The Love... 

Une croisière en Méditerranée aux frais d'Hopson. Cool 
non? 


Cannibale? Moi jamais! 

Les fusées du grand voyage offrent une véritable man- 
ne pour les populations vivant non loin de l'endroit où 
elles tombent. Un véritable trafic s'organise. D'un coté 
les bijoux, vêtements et objets divers, de l’autre la 
viande très bien conservée puisque congelée. 


Un flic à la maternelle 

Les entrailles de la pyramide de Chéops recèlent un 
secret que même les URC ignorent: Les 24 dernières 
UDC activées. Elles sont libérées et ont un sens de 
l'humour très particulier. 


Elles reviennent et elles ne sont pas contentes 

Les joueurs, accompagnés ou non par les UDC déci- 
dent de remettre de l’ordre dans tout ça et vont casser 
la tête aux responsables de leurs mésaventures. 


Evénements secondaires 
pour les URC 


Le laboratoire de l’'URC Moreau 11.4 

Un sympathique PNJ prend les joueurs à part et leur 
propose de tester quelques splendides inventions révo- 
lutionnaires. Etre URC protège de tout, sauf du ridicu- 
le! 


Ca vous regarde! 

Les joueurs sont convoqués par une URC Glitter 
dégoulinante d'hypocrisie qui leur offre le rôle de leur 
vie: Participer à un grand reportage-vérité organisé par 
TFF5. 


Slam the house of west 

Les personnages seront amenés à enquêter sur la des- 
truction de trois bâtiments qui n’ont apparemment 
rien en commun, sinon leur état de délabrement avan- 
cé. 


Police, menottes, prison 

Les joueurs se rendent compte que quelque chose ne 
tourne pas rond chez ce cher vieux Hopson. Un esca- 
dron anti-déviants les prend en grippe et menace de les 
désactiver. 


Urban Guerilla Enter password: - Préface EI 


L'étroit mousquetaire 

Alors qu'un groupe d'égarés/robots déviants aux moti- 
vations mal définies défraie la chronique, les joueurs 
entrent en contact avec lui. 


Tu ne mangeras point! 

Un groupe de Néo-religieux empêche les populations 
locales de se sustenter avec les dons du ciel envoyés 
pour eux par l’homme blanc. 


Evénements principaux 
pour les Egarés 


(par ordre vaguement chronologique) 


Encore un plan foireux (0-6) 

Les joueurs sont dans une mauvaise passe! Ils vien- 
nent de perdre une planque et quelques membres de 
leur groupe. Ils sont alors contactés par un manager 
qui leur propose une affaire en or... Servir de gardes du 
corps à une vedette des “Charts” du bloc nord. 


Le scoop de l’année (1-3) 

Un journaliste de TFF5 qui cherche le reportage choc 
entre en contact avec les joueurs. Il tient absolument à 
les suivre partout... Pour les dénoncer ensuite aux 
URC. 


Monsieur Martini? Lui qui est si gentil (0-6) 
Où l'on se rend compte que rien ne va plus sur TFF5. 


Votre plus beau voyage: Le dernier (0-2) 
Les joueurs retrouvent l'humain qu'ils recherchent. Il 
vient malheureusement d'être envoyé au delà du mur 
par un organisme qui organise des voyages organisés 
pour morts: Les Fusées du Grand Voyage! 


The Love Boat, The Love Plane, 
The Love Tank, The Love... (0-6) 
Une croisière en Méditerranée. Cool non? 


Cannibale? Moi jamais! (1-3) 

Les fusées du grand voyage offrent une véritable man- 
ne pour les populations vivant non loin de l'endroit où 
elles tombent. Un véritable trafic s'organise. D'un coté 
les bijoux, vêtements et objets divers, de l’autre la 
viande très bien conservée puisque congelée. 


Un flic à la maternelle (0-6) 

Les entrailles de la pyramide de Chéops recèlent un 
secret que même les URC ignorent: Les 24 dernières 
UDC activées. Elles sont libérées et ont un sens de 
l'humour très particulier. 


Elles reviennent et elles ne sont pas contentes (1-3) 
Les joueurs, accompagnés ou non par les UDC déci- 
dent de remettre de l'ordre dans tout ça et vont casser 
la tête aux responsables de leurs mésaventures. 


Evénements secondaires 
pour les Egarés 


C'est l'amitié qui nous unit! (0-1) 

Les joueurs sont contactés par un groupe d'Egarés 
débutants et pleins de bonne volonté. Comment vont- 
ils réagir devant tant de maladresse? 
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C'est pas de ma faute monsieur l’URC (0-1) 

Alors qu'ils traînent à la recherche d'un mauvais coup, 
les joueurs sont pris dans une manifestation de fas- 
cistes armés jusqu'aux dents. Quand les squads de 
Riot Control font place aux Weapon Squad il ne fait pas 
bon être Egaré. 


L'étroit mousquetaire (0-2) 

Alors qu'un groupe d'égarés/robots déviants aux moti- 
vations mal définies défraie la chronique, les joueurs 
entrent en contact avec lui. 


Slam the house of west (0-1) 

Les personnages seront amenés à enquêter sur la des- 
truction de trois bâtiments qui n'ont apparemment 
rien en commun, sinon leur état de délabrement avan- 
cé. 


Je peux pas être con, j'suis douanier! (0-2) 

Les joueurs seront amenés à passer dans le bloc sud et 
à en revenir. S'ils sont Egarés, ils devront traverser le 
mur! 


Crédits 


Texte: Croc (sur une idée de base d’Alexander Klesen) 
Dessins: Manchu 

Couverture: Manchu 

Corrections: G.E. Ranne 

Tests: G.E. Ranne, Guillaume Gille-Naves 


Tu ne mangeras point! (0-2) 
Un groupe de Néo-religieux empêche les populations 
locales de se sustenter avec les dons du ciel envoyés 
pour eux par l'homme blanc. 


Annexes 


Les animaux de mon coeur (0-1) 
Toute la faune d'Afrique du nord. Aimez-les ou détrui- 
sez-les! 


Les UDC, leurs vies, leurs oeuvres (0-2) 

Tout ce que vous avez toujours voulu savoir sur les 
UDC sans avoir osé le demander et surtout la façon de 
les détruire. 


Une grave erreur est intervenue ! 


Dans tous les chapitres, vous trouverez un petit 
paragraphe qu'il vous sera facile de consulter fréquem- 
ment et qui décrit ce qui doit se passer obligatoirement 
si vous voulez que les joueurs puissent venir à bout de 
cette campagne. 


Inspiratiosn diverses: Les musclés, Teenage Mutant Ninja Turtles, Suicidal Tendencies, Rendez-vous au 
tas de sable, Le pêre noël est une ordure, Max Headroom, Lemmings, Subway, Fernand Raynaud. 
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Eboueur? Pourquoi pas ramasser 
les poubelles tant qu'vous y êtes! 


C'est la destroy, destroy party, 
Tant qu'y a des miniguns, c’est pas fini. 
(air connu) 


Introduction 


Les joueurs, tout droit sortis de la mousse ou 
à peine remis de leur baptème du feu se voient 
confier une terrible mission qu'ils ne sont pas 
près d'oublier! Ils doivent s'occuper d'un des FF50 
(Fifty-Fifty dans l'argot URC) du QG en attendant 
que des remplaçants leur soient trouvés. En effet, 
le quartier où doit intervenir ce FF50 est en 
bordure de Paris, non loin de Montigny le 
Bretonneux (surtout connu pour ces studios de 
télévision et de radio), et jouxte ur quartier où se 
rassemblent la plupart des négriers en vacances 
dans la capitale. Bien que ceux-ci doivent garder 
leurs munitions à plus d'un mêtre de leur arme, il 
n'est pas grand le fossé qui sépare ces deux objets 
anodins mais qui peuvent transformer un paisible 
humain en tueur... ou en victime! 


Les victimes justement! Des URC débutantes 
qui s’occupaient, tout comme les joueurs, d'un 
FF50. Arrivés sur les lieux pour récupérer les 
déchets laissés par un Weapon Squad, ils furent 
pris dans ce qui n'était que l'explosion du généra- 
teur de l’un d’entre eux, caché dans une entrée de 
cave. Cette cave même qui contenait toute la 
réserve de munitions de l'immeuble (entièrement 
occupé par des négriers). Le bâtiment s’est tout 
d'abord fissuré puis s'est écroulé dans un grand 
CRAC sinistre. Exit le Weapon Squad, les négriers 
peu coopératifs et le FF50 contenant les débu- 
tants. 


——# ++ Secret Data ++ 

Ce n'est pas l'explosion d’un généra- 
teur qui a déclenché l'’écroulement de 
l'édifice mais tout simplement 
l'intervention du PIC VERT Mk3, une 
des UDC en goguette. Les joueurs 
n'ont pour l'instant aucune raison de 
douter de ce que leur dit 1l'OC... 
Espérons simplement qu'ils s'en sou- 
viennent plus tard. 

+ ++ End ++ 


L'arnaque 


Depuis, les URC ont tourné et retourné la troi- 
sième loi d'Hopson dans leur unité centrale et 
bien qu’elle soit justement la troisième, ils préfé- 
reraient autant que ce soit les jeunots qui trin- 
quent. Headroom 3.4 qui possède un SPAC assez 
haut pour comprendre qu'il serait trop con de se 
faire sauter la tronche au volant d'un FF50 et 
dont les ROM contiennent aussi bien un program- 
me de Connaissance (Informatique) que de Pra- 
tique (Informatique) a rentré un faux message 
dans l'OC qui n'était rien de moins qu'un rapport 
où les joueurs demandaient à être affectés à un 
FF50 et ceci pour une durée indéterminée. Trop 
content de voir ses URC s'intéresser de si près au 
rôle le plus ingrat qui peut leur être confié, l'OC 
qui n'est pas aussi omnipotent que ça et qui n'a 
pas que ça à faire prit cette proposition comme 
argent comptant. Le tour était joué. 


Premier jour 


Le rôle des URC est simple: Ils doivent rester 
dans le FF50 et attendre qu'un groupe d'URC fas- 
se une demande d'intervention. Le premier jour 
n'est pas riche en événements et il se peut très 
bien que Moreau 11.4 fasse son apparition entre 
deux ramassages (voir le chapitre qui lui est 
consacré). L'affectation débute le 23 Mars 2040 à 
20:55. 


23:11 - Sorbets: bonbons: 

caramels mous et viande froide 

Les joueurs sont demandés sur l'autoroute qui 
relie Montigny le Bretonneux à Paris. Arrivés au 
point de rendez-vous vers 23:34, un triste spec- 
tacle s'offre à eux: Un MF War est apparemment 
entré en collision avec un camion de confiseries. 
Le chauffeur a le crâne fracassé contre son pare- 
brise et sa cervelle se mélange en volutes grises et 
roses avec du sirop à la menthe provenant d'un 
container percé. Le travail va être long et fasti- 
dieux et, même si pas moins de 5 FF50 sont déjà 
sur les lieux, la nuit sera longue à patauger dans 
le chocolat et la guimauve. 
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Le seul fait intéressant intervient vers 00:57. 
Apparait sur les lieux de l'accident une grande 
URC (plus d'un mêtre 90) aux vêtements de cuir 
moulants. À mi-chemin entre Terminator et un 
pédé-cuir. Son regard noir démontre si besoin 
était qu'il possède malgré tout un programme de 
Communication enclenché et qu'il ne semble pas 
là pour rigoler. Il surveille tout d'abord le travail 
effectué par les URC puis, vers 01:13 s'approche 
d'une URC débutante (pas un des joueurs) et lui 
passe un savon mémorable. Après les 10 
secondes nécessaires à la mise en place de sa 
meilleure ROM de Communication, le rookie se 
prend une méchante baffe dans la gueule. Le 
sang coule. Toutes les URC contemplent cet évé- 
nement, l'air incrédule Ÿ. 


S'il venait à un joueur de vouloir intervenir, il doit 
réussir un jet de Ÿ. S'il rate, son SPAC augmente 
d'un et il ne peut agir contre l'intrus. Sinon, libre 
à lui de chercher des crosses à Fear Bear 10.1, le 
plus terrible Screwdriver de Montigny le Breton- 
neux (il fait partie du groupe du célèbre Weapon 
Squad des Terror Bears). En cas de non-interven- 
tion de la part des joueurs, le débutant claque la 
ROM en fonction dès le premier coup, et chute 
sur le sol au deuxième. Sans attendre les 10 
secondes nécessaires à la mise en place d'une 
autre ROM, il le balance de l’autre coté du terre- 
plein central et se tourne vers les autres. Il leur 
ordonne de reprendre le travail et de faire VITE! Il 
remonte dans sa voiture, une MF Patrol qui 
semble tellement couverte de plaques de blindage 
que les vitres ne sont plus que de minces ouver- 
tures. 

OU:o00 - Ayli Aylo: 

on rentre du boulot 

De retour au QG, les joueurs pourront faire un 
rapport ou tout simplement étayer celui fait par le 
rookie malchanceux. S'ils en arrivent à s’intéres- 
ser à lui, ils s’apercevront que ce n'est qu'un Glit- 
ter bègue et que son nom est Soupline 1.0! Le 
rapport sera enregistré par l'OC mais les joueurs 
n'en entendront plus parler (menacé par Fear 
Bear 10.1, Headroom 3.4 l'effacera avant que l'OC 
puisse l'utiliser contre le Screwdriver). 


Deuxième jour 


20:00 - Entre l'enclume 

et le marteau 

Les URC randomizent des moutons électriques 
depuis près de 18 heures lorsque leurs sens 
éveillés (je l'espère pour eux) leur indiquent que 
Fear Bear 10.1 fait une apparition dans leur 
champ de vision. Il sort de sa voiture et... 
s'approche d'eux. Il leur sourit et découvre une 
rangée de dents plus ou moins cassées ou 


absentes. Il leur demande s'ils n'ont pas honte de 
cafter à “pépé” ce qu'il a fait la nuit dernière Ÿ. 
S'ils veulent réagir, ils doivent réussir un jet de Ÿ. 
En cas d'échec, le SPAC augmente mais ils restent 
bloqués sur place, ne comprenant pas pourquoi 
une URC à tel point déviante leur adresse la paro- 
le. Il ne touchera à aucun des joueurs s'ils ne 
l'attaquent pas et se contentera de les toiser et 
leur intimera l'ordre d'effacer de leurs mémoires 
ce qu'ils ont vu la veille. 


Si une bataille manque de se déclencher, Hea- 
droom 3.4 interviendra et tentera de calmer les 
ROM de combat surchauffées. Il conseillera aux 
joueurs de faire (ou refaire) un rapport à l'OC. 
Fear Bear 10.1 s'éloignera donc calmement et ne 
sera pas plus inquiété puisque c’est Headroom 
3.4 qui effacera lui même le rapport après son 
écriture! 


D3:2b - Boum! Quand 

votre coeur fait boum! 

Les joueurs sont envoyés de toute urgence sur les 
lieux d'un drame ignoble. Un HLM vient de 
s'écrouler dans les faubourgs de Versailles. Ce 
n'est pas dans la zone patrouillée habituellement 
par les joueurs mais la catastrophe est si énorme 
que tous les FF50 des zones adjacentes sont 
envoyés sur les lieux. Arrivés sur les lieux, les 
joueurs devront revêtir leur plus beau costume de 
Médecins du Monde, après de celui de destruc- 
teurs de l'humanité... Les victimes sont très nom- 
breuses et le FF50 des joueurs n'effectuera pas 
moins de 10 allers et retours vers l'hôpital le plus 
proche. Ils soulèveront pèle-mêle des corps écra- 
sés, démembrés, des poutrelles en béton armé et 
des monceaux d'objets divers. 


DS'ee - Fear Bear 10:1: le retour 
Soudain, au retour d'un voyage particulièrement 
périlleux, les joueurs devront réussir un jet de 
Scan pour apercevoir une URC vêtue de noir non 
loin de là où s’affairent les sauveteurs humains 
ou robots. C'est sans nul doute possible Fear 
Bear 10.1. Un jet de Scan supplémentaire per- 
mettra de le voir s'accroupir légèrement. Il tou- 
chera le sol de sa main gantée et se redressera 
d'un air hautain, parcoura des yeux les grands 
édifices de verre et béton proches, comme s'il 
cherchait quelque chose, comme s’il sentait 
quelque chose Ÿ. Ce jet est nécessaire car son 
attitude est trop humaine pour ne pas faire froid 
dans les circuits. De plus, son attitude semble tel- 
lement anachronique au milieu de tout ce tumulte 
que les joueurs ne pourront s'empêcher de 
l'envier un peu Ÿ. Si les joueurs veulent se frayer 
un chemin jusqu'à lui, il aura disparu avant qu'ils 
ne puissent l’accoster. 
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OXYGENE - 


(Catégorie 4): 


(Catégorie 3): 


UNE FIRME AU SERVICE DES HOMMES 


ssez gra 4 74 fQUE nid 14 ù à 


(Catégorie 2). 


De une a ä' FE on D ait fait sacs 14 FRS - 


ne 1) 
de son Weapon Squad des Terror Bears. 
FF50. 


0:30 - Grelit: grelot: combien 
j'ai de morts dans mon immeuble? 
Les humains, toujours prets à s'amuser pour un 
oui ou pour un non, montrent une fois de plus 
que rien n’est trop horrible pour les amuser. 
Canal 25, dépêché sur les lieux de toute urgence 
organise en ce moment même un grand jeu 
concours. Chaque participant doit indiquer par 
Minitel le nombre de personnes qu'il estime pré- 
sentes dans l'immeuble au moment de sa chute. 
Chaque participant verra son compte en banque 
débité de 5 points cadeaux par proposition. Le 
vainqueur recevra 40% des mises, les 40% restant 
étant offerts aux parents des victimes (Quoi? Il 
manque 20%? Il faut bien que Canal 25 nourrisse 
ses employés!). L'émission est en direct des lieux 
du drame et un gros compteur égrène inlassable- 
ment le nombre de corps au fur et à mesure qu'ils 
sont sortis des décombres. 


Au milieu des parenthèses musicales ou publici- 
taires, les URC diffusent un spot demandant aux 
citoyens de dénoncer ceux qu'ils croient cou- 
pables de ce crime ignoble tout en spécifiant bien 
que ce n’est qu'un cas isolé dû à la faiblesse des 
fondations de l'immeuble. Les spots publicitaires 
sont d’ailleurs centrés sur les sociétés de 
construction. Le slogan “Pour éviter cela, bâtissez 
votre maison avec Dur Comme Pierre !” est sur 
toutes les lèvres. 


1125 morts: M. 
est notre 


11:5E - 
de Montgeron 
gagnant ! 

De retour à la base, les joueurs reçoivent une 
nouvelle périphérique ou une révision quelconque 
{au choix). Ils devront d'ailleurs réussir un jet de 
Force “Moyen” pour ne pas voir leur CB baisser 
d'un. Ce genre de travail continu et exténuant 
met les circuits hydrauliques dans un sale état 
(On vous avait dit que les URC étaient solides? On 
avait dû vous mentir!). 


Petichoux 
heureux 


C'est Fear Bear 10.1 qui est be de l'enquête. 


Si les joueurs font un rapprochement entre 
l'attentat et l'explosion du générateur qui avait 
détruit l'immeuble des négriers, on leur répond 
après quelque temps (les messages seront laissés 
pour eux dans le répondeur du téléphone de leur 
FF50): Voir ci-dessus. 


Le pourquoi du comment 


Cette introduction sur les chapeaux de roues 
doit donner aux joueurs l'envie d'enquêter de leur 
côté sur les agissements d'Headroom 3.4, de Fear 
Bear 10.1 (et de Moreau 11.4). Ils devraient com- 
mencer à comprendre que tout ne tourne pas 
rond et qu'Hopson est soit court-circuité quelque 
part, soit qu'il a complètement perdu la boule. 
Comme vous le verrez plus loin, c'est la première 
solution qui est la bonne. Heureusement! 


Annexes 


Vous trouverez les statistiques du FF50 et de 
nombreux petits camarades de jeux dans le livret 
des URC. Quelques PNJ principaux doivent 
cependant être sortis du lot et exposés à la vue de 
toi seul, 6 arbitre céleste! 


Le QG des URC de Montigny le Bretonneux 


Situé dans les sous-sol (du niveau 0 à -10) de 
l'immeuble qui abrite les studios de la célèbre 
chaîne de télévision “Sport 2040”, le QG de Monti- 
gny est l’un des plus moderne de France. Il est 
entièrement composé de matériaux blindés (équi- 
vaut à une planque de FP8) et comprend tout ce 
dont une URC peut avoir besoin. On dénombre 
donc 10 étages de bureaux, ateliers, armureries et 
garages divers. Il abrite en temps normal (avant la 
destruction des Terror Bears) plus de 30 URC. 


On a sorti de l'immeuble des négriers 34 humains et les carcasses de 8 URC dont 6 appa- 
remment dotées de nombreuses périphériques. 


L'immeuble en question était bien habité par des négriers mais ne contenait ee de muni- 


ri Éd I: nds ibé qu'une URe qui Ed, (en faïson d'un coup au générateur 


6 des 8 URC détruites faisaient partie 
Les deux autres étaient des URC débutantes responsables d’un 
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Type 


Glitter artificiel 
Glitter artificiel 


Niveau 0: Garages. Contient 4 FF50, 2 MF War, 4 
MF Patrol, 4 Roadman CS, 2 Tachyon 2040 et 6 
Turbo 13 ainsi que tout le matériel nécessaire à 
leur entretien et leur réparation. 


Niveau -1: Salles de repos et de distribution de 
matériel. C'est là que les joueurs viennent cher- 
cher leurs munitions et reçoivent leurs nouvelles 
périphériques. C'est aussi à cet endroit que les 
URC expérimentées peuvent discuter entre elles. 


Niveau -2: Salles de briefings et terminaux. C'est 
à cet endroit que les URC doivent faire leurs rap- 
ports journaliers et leurs demandes de renseigne- 
ments. On peut dénombrer 10 terminaux (dont 
un squatté en permanence par Headroom 3.4). 


Nombre Numéro 


1.4 


Glitter organique (cybernéticiens) 
Glitter organique 

Nightcrawler artificiel 
Nightcrawler organique 
Screwdriver artificiel 

Screwdriver organique 
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Niveau -3: Bureaux administratifs. De nom- 
breuses URC débutantes mais néanmoins Glitter 
s'occupent ici de tout ce qui concerne leurs rela- 
tions avec les êtres humains et toute la paperas- 
serie qui y à trait. 


Niveau -4: Armurerie. C'est à cet endroit que se 
trouve tout l'armement du QG. On peut y trouver 
une cinquantaine d'armes de tous les types sus- 
ceptibles d'être accordés à des URC normales 
(Warmaker, Target 66, RSnake, CLEA-12, HAN 
Day et M19-A2) ainsi que tout l'équipement en 
double des trois squads spéciaux du QG (Resear- 
ch, Riot et Weapon). Notez que le Weapon Squad 
ayant été décimé, le matériel en double propre à 
ce type d'URC a été affecté à un autre QG. Tout ce 
niveau à un FP de 10. 


Niveau -5: Morgue. C'est là que s'entassent les 
corps réfrigérés amenés à l’aide de FF50. Un 
corps reste en moyenne à cet endroit une semaine 
avant d'être transformé en nourriture (pour ani- 
maux familiers) ou en engrais. 


Niveau -6: Laboratoires d'analyses. C'est là que 
les URC organiques à cerveau de cybernéticiens 
étudient les corps et les autres matériaux amenés 
par les URC en patrouille. 


Niveau -7: Cellules. Tout l'étage est divisé en une 
cinquantaine de cellules en verre blindé (FP8) qui 
peuvent accueillir un total de 150 prisonniers 
avant leur transfert en Israël. Rappelons que tout 
être humain qui pénètre dans un QG ne peut en 
ressortir libre, même en cas d'erreur judiciaire. 


Niveau -8: Salles d'interrogatoire. Cet étage com- 
prend une dizaine de cabines spécialement étu- 
diées pour interroger les animaux Homo Sapiens. 
Les résultats sont fiables à 85% et il est rare 
qu'un humain résiste longtemps à ce compromis 
de torture physique et mentale. 


Niveau -9: Laboratoire de Moreau 11.4. Voir le 
chapitre qui lui est consacré. On ne peut accéder 
à cet étage sans l'autorisation expresse de Moreau 
11.4 ou de l'OC lui-même. 


Niveau -10: Salle des ordinateurs. Tout cet étage 
est entièrement occupé par un ordinateur dans 
lequel Hopson peut entrer et qui gère tout ce dont 
les URC ne savent, ne peuvent ou ne veulent pas 
se charger. On y accède par une échelle de 
secours. Placer même une petite charge d'explosif 
à cet endroit (une grenade par exemple) suffirait à 
mettre HS tout le QG pour 1d6 heures. 


Le QG contient, à part les joueurs, un Research 
Squad, un Riot Control Squad, Fear Bear 10.1 
(seul survivant de l'unique Weapon Squad), Hea- 
droom 3.4, Soupline 1.0, Moreau 11.4 et les URC 
suivantes (voir ci-contre). 


Protagonistes hauts en couleur mettant un peu 
de vie dans ce bien sombre tableau 


Headroom 3.14 

Type: Nightcrawler Artificiel. 

Sexe: Masculin 

co | FO FR RE | CM {sPac| CB | AR 
10 5 6,6 11341972 


Bugs de comportement: Thanophobie, Parle conti- 
nuellement des jeux vidéos, Excentricité capillaire 
(crâne rasé). 

ROMI: Scan 1 (6%), Connaissance (Informatique) 
5 (30%), Pratique (Informatique) 5 (50%, avec 1/0: 
70%). 

ROM2: Communication 10 (60%), Scan 1 (6%). 
ROM: Discrétion 6 (60%), Scan 5 (30%). 

ROMA: Arme à distance 3 (30%). 

ROM5: Défense 7 (42%), Combat 4 (24%). 

ROM6: Défense 3 (18%), Arme de contact 8 (48%). 
Périphériques: Augmentation de Capacité Mémoi- 
re (x4), Augmentation de Coordination, 1/0 pour 
accessoires (Ordinateur), ROM blindée (ROM), 
Armure corporelle (x2). 
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Equipement: Target 66, Hachette. 


URC peureuse et débrouillarde, elle a découvert 
un bon moyen de ne plus risquer sa vie: Elle modi- 
fie les fichiers de l'OC et choisit elle même l’affecta- 
tion de toutes les URC. Headroom se choisit donc 
toujours un poste calme et retiré et envoie les roo- 
kies se faire la main avec les FF50. Seul Fear Bear 
10.1 a découvert le stratagème et l'a menacé de le 
faire muter dans un Weapon Squad ou pour une 
mission dans le bloc sud. Il modifie donc les 
fichiers et les rapports mettant en cause le SPAC 
un peu trop haut de Fear Bear 10.1. 


Fear Bear 1LOÜ.:-L 
Type: Screwdriver Artificiel. 

Sexe: Masculin. 

am | 
6(+3) 


co 
| 10 


| FO FR |RE CM sPAC | CB 
10 | 8 | 9 [10 52 94 


Bugs de comportement: Jalousie envers une autre 
URC (Les rookies éboueurs), Hydrophobie, Excen- 
tricité vestimentaire (Cuir), Monomaniaque 
(Recherche ceux qui ont tué ses collègues), Amitié 
pour une autre URC (Les URC du Weapon Squad 
“Terror Bears”). 

ROM1: Système D 10 (Variable). 


ROM2: Arme à distance 8 (80%, avec 1/0: 120%), 
Scan 2 (16%). 

ROM3: Conduite 8 (80%, avec 1/0: 120%), Scan 2 
(16%). 

ROMA: Discrétion 4 (40%), Défense 4 (36%), Com- 
bat 2 (18%). 

ROM5: Arme de contact 5 (45%), Arme à distance 
4 (40%, avec 1/0: 60%), Scan 1 (8%). 

ROM6: Communication 5 (40%), Scan 1 (8%), 
Relations humaines 4 (SPAC:72). 

ROM7: Anti-virus 2 (50%), Conduite 6 (60%, avec 
1/0: 90%), Scan 2 (16%). 

ROMB8: Anti-virus 2 (50%), Arme à distance 4 
(40%, avec 1/0: 60%), Scan 4 (32%). 

ROM9: Anti-virus 2 (50%), Communication 7 
(56%), Scan 1 (8%). 

ROM10: Anti-virus 2 (50%), Réparation 8 (80%). 
Périphériques: Augmentation de Coordination 
(x2), Augmentation de Force (x2), Augmentation 
de Fréquence (x2), Augmentation de Réflexes (x2), 
Augmentation de Capacité Mémoire (x4), Armure 
corporelle (x3), Analyseur de trajectoire, Armure 
réactive, Changement de corps (grand homme 
brun très beau), Blindage de ROM (ROMI1), Blin- 
dage de ROM (ROM2), Blindage de ROM (ROM3), 
Brouilleur d'interface visuelle, Brouilleur d'inter- 
face auditive, Blindage de périphérique (Brouilleur 
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d'interface visuelle), Blindage de périphérique 
(Brouilleur d'interface auditive), Protection pour 
générateur, 1/0 pour armes, 1/0 pour véhicules, 
Prise de courant multi-standard. 

Equipement: MF Patrol customisée, LAW Breaker 
(19) dans le coffre de la voiture, M19-A2, Katana, 
Casque, Gilet en kevlar. 


Fear Bear 10.1 faisait partie, il y a encore 
quelques semaines, d'un Weapon Squad qui por- 
tait le doux nom des “Terror Bears” et qui com- 
prenait, en plus de lui même, Doom Bear, Night- 
mare Bear, Pain Bear, Fire Bear, Mortis Bear, 
Death Bear et Destruction Bear. Ils sont tous 
morts dans la destruction d'un immeuble de 
négriers. Ce que Fear Bear ne sait pas, c'est que 
Pain Bear 11.2 n'est pas mort et a été récupéré 
par un curieux couple composé d'un Dumper et 
d'une URC Glitter Organique déviante qui passait 
par là (dans les égouts). Depuis, Fear Bear 10.1 
n'a plus toute sa tête et le fait que l'OC n'ait pas 
tenu compte de ses remarques (voir 2ème jour, 
11:56) provoque en lui des poussées de colères 
violentes et incontrôlables. Ce qu'il ne sait pas 
c'est que, même si le QG ne veut pas avouer ce 


qui se passe, il l'a doté de deux périphériques qui 
devront lui servir à lutter contre les UDC. Fear 
Bear 10.1 est très nerveux et sera très froid vis à 
vis des joueurs sauf s'ils pensent eux aussi que 
quelque chose ne tourne pas rond, auquel cas il 
leur confiera ses soupçons et leur proposera de 
pousser plus loin leurs investigations. Une fois 
alliés à eux, il sera une aide puissante et fidèle. 


Soupline ZL.-0 
Type: Glitter Artificiel. 

Sexe: Masculin. 

CO | FO FR RE CM 
| 5 4 |12 4 8 


CB | AR 
98 | O 
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Bugs de comportement: Tic vocal (Bègue). 
ROM1: Communication 2 (24%), Scan 6 (72%). 
ROM2: Communication 7 (84%), Scan 1 (12%). 
ROM3: Communication 4 (48%), Scan 4 (48%). 
Equipement: Aucun. 


Tête de turc de tout le QG, la pauvre URC Soupli- 
ne 1.0 est bien mal partie. Les joueurs pourront 
peut être la protéger ou l’aider à surmonter les 
brimades que lui fait subir Fear Bear 10.1. 


Périphériques expérimentales 


dont sont équipées Fear Bear 10.1 et Headroom 3.4 


Logiciel: Pratique (Informatique) 

Ce programme n'est pas réellement nouveau, 
mais son utilisation sur l'OC est assez particulière 
pour qu'il soit important d'en préciser l'utilisation. 
Souvenez-vous d'abord que pour utiliser un 
programme de Pratique, il faut posséder un pro- 
gramme de Connaissance identique d'un niveau 
équivalent dans la même ROM. Ceci étant dit, ce 
programme, utilisé dans un QG, peut permettre 
bien des miracles. En effet, si les connaissances 
en informatique des humains sont trop faibles et 
les systèmes de protection de l'OC en dehors des 
QG trop puissants pour que des égarés puissent 
jouer aux petits deckers, il est tout à fait possible 
pour des URC d'influer quelque peu sur le 
fonctionnement de l'OC. N'oubliez pas que pour 
utiliser ce logiciel au mieux de ses possibilités, il 
faut être dans un QG. Toute utilisation de ce 
programme pour “trafiquer” l'OC demande la 
réussite préliminaire d'un jet de Ÿ (il faut être 
sacrément détraqué pour mentir à l'OC). 


Un jet réussi permet déjà de diviser par 2 les 
temps de réaction de l'OC pour l'obtention de ren- 
forts ou de renseignements. 


Un jet réussi avec un malus de 25% permettra 
d'effacer un rapport que l'OC n'a pas encore 
consulté (on estime qu'il consulte les rapports des 
URC d'un QG une fois par jour, à moins qu'une 
mission particulière attire son attention). 


Un jet réussi avec un malus de 50% permettra de 
consulter les banques de données de l'OC même 
si ce dernier ne l’autorise pas. Mais, me direz- 
vous, l'OC cache-t-il quelque chose aux URC? 
C'est justement le thème de cette extension... 


Logiciel: Système D 

Ce programme, tout juste mis au point par Hop- 
son, permet à tout robot qui l'utilise d'agir 
(presque) totalement comme un humain: S'il ne 
possède pas le programme nécessaire à l’action 
entreprise, il peut utiliser son programme de Sys- 
tème D pour tenter de la réussir. Pour résumer, ce 
logiciel remplace tous les autres mais avec un 
pourcentage de réussite plus faible. On obtient ce 
pourcentage en multipliant le niveau du logiciel 
par la valeur de la caractéristique utilisée par le 
programme “copié” et on divise ensuite ce résultat 
par 3. 
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Exemple: Marcel 2.3 possède, dans sa ROM en 
fonction, un logiciel de Système D de niveau 5. Il 
veut à tout prix tenter d'esquiver une attaque d'un 
tiers-mondiste armé d'une machette. Il ne possède 
pas le programme de Défense mais son système D 
peut l'aider. On calcule donc son pourcentage de 
réussite: 5 (Niveau du Système D) fois 6 (Réflexes, 
caractéristique utilisée normalement avec le pro- 
gramme de Défense) divisée par 3 = 10% de chan- 
ce de réussir. Ce n’est pas grand chose mais c'est 
mieux que rien! 


On ne peut pas “copier” avec ce programme les 
logiciels suivants: Anti-virus, Connaissance et 
Relations humaines. Ce logiciel étant très com- 
plexe, le CB du robot qui en est équipé baisse de 
1 dès qu'il le reçoit. 


—+ ++ Secret Data ++ 

Les deux périphériques ci-dessous sont 
spécialement prévues pour lutter contre 
les UDC. Elles ont été montées sur Fear 
Bear 10.1 alors que Martini ne faisait pas 
encore blocage sur les messages de Fear 
Bear. Le simple fait qu'une URC possède 
ces périphériques devraient mettre la puce 
à l'oreille aux joueurs. 

———————— + ++ End ++ 


Périphérique défensive: 

Brouilleur d'interface visuelle 

Cette périphérique permet, pour la modique som- 
me de 1PP par minute de brouiller les interfaces 
visuelles de tous les robots situés dans un rayon 
de 10 mètres. Le pourcentage de réussite des pro- 
grammes de Scan de toutes ces URC (ou UDC!) 
sera divisé par 10 pour tout jet ayant trait à la 
vue. 


Périphérique défensive: 

Brouilleur d'interface auditive 

Cette périphérique permet, pour la modique somme de 
1PP par minute de brouiller les interfaces auditives de 
tous les robots situés dans un rayon de 10 mètres. Le 
pourcentage de réussite des programmes de Scan de 
toutes ces URC (ou UDC!) sera divisé par 10 pour tout 
jet ayant trait à l'ouie. 


Véhicule: MF Patrol customisé 

Bricolé par les meilleurs mécaniciens humains 
qu'il a pu trouver, le MF Patrol de Fear Bear 10.1 
est un vrai char d'assaut roulant. Son moteur et 
son blindage ont été sensiblement modifiés. Ses 
statistiques parlent d'elles mêmes: 


MA | VC | VF | AC | SD | PX 
+00%| 70k | 150k|+15k] 9* | ? 


Référence 
MF Patrol custom 


* Les plaques de blindage ne couvrent pas tout le 
véhicule. Si un tireur préfère viser un endroit 
moins blindé, il subira un malus de 20% au tou- 
cher mais la Solidité du véhicule ne sera alors 
plus que de 6 (comme une MF Patrol normale). 


Une grave erreur est intervenue! 


Dans tous les cas Fear Bear 10.1 et Headroom 
3.4 doivent rester activés. Le fait que les joueurs 
soient ouvertement hostiles à Fear Bear 10.1 ou 
même à Headroom 3.4 n’est pas important du 
tout. Ils apprendront à les connaître et à les 
apprécier. Pour donner plus de force au scénario, 
il serait bon qu'un éventuel bug de comportement 
gagné durant cette partie du scénario et qui met 
en cause une URC (jalousie, haine, amour ou 
amitié) soit en rapport avec Fear Bear 10.1 ou 
Headroom 3.4. 


LAW BREAKER 


Le LAW Breaker est une arme anti-char jetable à deux coups 
datant de 2020 et dont Fear Bear 10.1 possède un stock non- 
négligeable (une vingtaine) dans le coffre de sa voiture de 
patrouille. Bien que cette arme ne soit pas fournie aux URC, 
ses statistiques sont incluses dans les 256 prévues dans le 
programme d'Arme à distance qui équipe de nombreux robots. 
Elle pourra donc être utilisée par les joueurs sans aucun 


malus. 


Référence | PR | PU PM|PS AT |PX. 


LAW Breaker 


-10%| 5m |20m|4d6*.2/*| ? 
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*. Tirée sur un mur, sur un véhicule ayant une Solidité nulle ou sur le sol, chaque cible qui se trouve dans un rayon de 4 mêtres est touchée 
par 1d6 éclats qui causent 1d6+1 points de dommages chacun. Contre un véhicule qui possède au moins un point de Solidité ou un robot, 
l'arme cause tout simplement 4d6 points de dommages (dans le cas du véhicule, s’il est détruit par le tir, les occupants sont touchés par 1d6-2 
éclats qui causent 1d6 points de dommages chacun). 

#**: Cette arme ne peut être utilisée que deux fois. C’est une arme jetable. 
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Mais qui m'a foutu 


des incapables pareils? 


Introduction 


Nous sommes le 30 Mars 2040. Voilà mainte- 
nant une semaine que les personnages sont affec- 
tés à leur FF50. Leurs circuits ne leur permettent 
pas de commencer à ronchonner mais ce n'est 
surement pas l'envie qui manque aux joueurs! 
Rien de tel qu'une petite enquête pour détendre 


l'atmosphère... 
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ATTENTION: Durant toute l'enquête, les joueurs auront 
l'impression de rater quelque chose (faites leur jeter 
quelques jets de Scan sans tenir compte du résultat à 
moins que ce soit un critique). Au moment où l'un d'entre 
eux réussira un jet critique, il verra la MF Patrol customi- 
sée de Fear Bear 10.1 rouler justement tout près de 
l'endroit où ils se trouvent. Fear Bear 10.1 cherche simple- 
ment des indices à propos de PIC VERT Mk3 et croit que 
les joueurs y sont pour quelque chose (Bug de comporte- 
ment quand tu nous tiens)! Si un combat tourne trop mal 
pour eux, il interviendra, même de loin (s'ils sont respon- 


sables, il veut les tuer lui même). 


OO © O0 © © © © O6 © © OO © O © © © 0 6 


Marc Lustig est un blank qui a remplacé 
depuis quelques semaines l'humain du même 
nom qui dirigeait la célèbre chaîne de télévision 
TFF2. Malheureusement, cet homme était un véri- 
table maniaque sexuel spécialisé dans la “Child- 
Pornography” et bien que cela lui répugne, le 
blank devait continuer à agir de cette façon pour 
ne pas semer le doute chez ses proches. Petit à 
petit il s'est habitué et a même accentué cette 
tare. Sombrant de plus en plus profondément 
dans les méandres du sexe sous toutes ses 
formes, il a pris contact avec des négriers qui lui 
ont revendu des échantillons de laboratoire sans 
factures. Ces mêmes négriers allèrent même jus- 
qu'à livrer 6 petites filles, le 30 Mars 2040, direc- 
tement à son bureau de Montigny le Bretonneux. 
Laissant 6 de leurs camarades à l'entrée, les deux 
négriers les plus gradés montèrent dans les 
étages avec la caisse contenant leur triste far- 
deau. 


C'est là qu'un grain de sable vint se loger dans 
la mécanique huilée par Marc Lustig. Un Resear- 
ch Team qui passait là par hasard décida de faire 
un petit contrôle d'identité à l'improviste, entra 
dans le bâtiment, et leur leader se contenta de 
dire “Vos papiers s’il vous plaît”. Les négriers, 
considérant comme trop bizarre l’arrivée des URC 
décidèrent que Marc venait de les balancer et 
ouvrirent le feu. Le combat eut pour seul résultat 
l'élimination totale des URC et des négriers (non 
sans que les URC puissent demander de l’aide au 
QG]. Notez d'ailleurs que cette demande de renfort 
sera mal comprise et que ce seront les joueurs qui 
seront envoyés sur place pour ramasser les mor- 
ceaux. 


Entendant les bruits de détonations, les deux 
négriers vétérans eurent eux aussi l'impression de 
s'être fait avoir. Une lutte à mains nues s'engagea 


entre les trois hommes et ce moment d'inattention 
fut mis à profit par un des échantillons pour 
s'échapper. Les deux négriers se lançèrent à la 
suite de la petite fille avec la ferme intention de 
lui faire passer l'envie de se sauver. 


1l'o1 - Mais celui la: 
encore mort! 

Les joueurs sont dépêchés pour ramasser les 
déchets d'un groupe de Research Team qui vient 
de tomber dans une embuscade. Le lieu: Le hall 
des studios de TFF2. Arrivés sur place les joueurs 
découvrent un spectacle désolant: Des corps 
mutilés d'humains jonchent le sol, le Research 
Team au grand complet est là, entièrement 
détruit. Des traces de rafales et d’explosions sur 
les murs démontrent la dureté du combat. Un 
Mosquito tourne en cercles concentriques, fou, 
dans le ciel, ses circuits d'intelligence artificielle 
entièrement court-circuités. Au moment où les 
joueurs arrivent, une des URC implose avec un 
“Pof” sonore qui n'est pas sans rappeler celui 
d'une ampoule jetée au sol. Tout semble calme. 
Plus rien ne bouge à part le yoyo métallique et 
volant qu'est devenu le Mosquito. Le crépitement 
du MF War incendié est le seul son que peuvent 
percevoir les joueurs. 


il est pas 
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Alors qu'ils s’affairent au milieu de 
ce désastre, ils repèrent un 
humain encore vivant. Il serre tout 
contre lui une grenade dégoupillée 
mais semble incapable de la 
lâcher. Si les joueurs parviennent 
à le séparer de son arme, il pourra 
être amené vivant au QG et pourra 
ainsi, en l'interrogeant, mettre en 
cause Marc Lustig, le patron de 
TFF2 (mais nous y reviendrons 
plus tard). 


Dès que l’homme est tué ou 
prisonnier, une frêle silhouette 
apparait dans le hall du bâtiment, 
suivie de deux autres beaucoup 
moins frêles et portant des armes 
à feu. Voyant qu'il reste des URC., 
ces derniers ouvrent le feu sans 
sommations alors que la première 
forme, qui s'avère être un enfant 
en pyjama se jette derrière la 
carcasse d'une URC détruite. 


Le combat sera de courte durée et 
verra, je l'espère, les URC 
vainqueurs. Le petit enfant (qui 
s'avère être une petite fille) peut 


être ensuite conduite au FF50 
pour être interrogée par la suite 
au QG. 


Malheureusement pour elle, cette 
jeune enfant est une tiers- 
mondiste (ou plus clairement un 
échantillon médical échappée d'on 
ne sait trop quel laboratoire). Elle 
décrit qu'elle a été transportée 
avec nombre de ses consoeurs 
dans un grand camion et qu'elle 
n'en est sortie qu'il y a dix 
minutes, devant un grand 
monsieur en costume gris et les 
deux hommes qui l’ont ensuite 
poursuivie alors qu'elle tentait de 
s'échapper. Elle pourrait faci- 
lement reconnaître le monsieur. 


TFF2 n'étant pas une entreprise scientifique, les 
URC doivent bien évidemment se demander ce 
que cet échantillon faisait là. Même si la petite 
fille doit rester en vie jusqu'à ce que le “monsieur 
en gris” soit identifié, elle devra ensuite être remi- 
se à une entreprise pharmaceutique qui fait des 
recherches sur certaines maladies très conta- 
gieuses dont la gangrène faciale. Dites cela aux 
joueurs histoire de leur foutre un peu les boules 
mais ne craignez rien, Ingrid (puisque c'est son 


nom), ne subira pas ce sort atroce puisqu'elle 
s'échappera tout simplement du QG, eh oui, rien 
de moins! (voir à ce sujet le chapitre “L’étroit 
mousquetaire”). 


11:45 - Monsieur 

bien la le probleme! 
Les URC reviennent avec leur FF50 plein de 
cadeaux. On peut dénombrer 5 URC plus ou 
moins détruites, 1 Greyhawk, 3 Mosquitos dont 


Lustig? C'est 


œheRctetsrerssciele 
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un qui continue à tressauter en ronronnant, 7 ou 
8 négriers morts, 2 hôtesses du même bois, 2 
passants itou, une petite fille vivante, éventuelle- 
ment un négrier blessé et pas de ratons-laveurs. 
L'analyse de tous ces indices permettra peut-être 
de reconstituer ce qui vient de se passer: 


- Les cadavres des humains: Ils sont sans aucun 
doute des négriers mais ne possèdent pas de 
papiers (Catégorie 4). Ils ont tous été tués par des 
armes à feu (Catégorie 4). 


- Les carcasses des URC: Elles ont toutes été 
détruites par des armes à feu (Catégorie 4). 


- Le Mosquito qui ronronne: Il possède encore dans 
ses mémoires le film du combat (Catégorie 4). On 
peut alors comprendre tout ce qui s'est passé 
(sans le son). 


- Ingrid: Elle peut reconnaître le monsieur en gris 
si on le lui montre. Obtenir une photo de tous les 
employés de l'immeuble de TFF2 est assez long 
(Catégorie 3). Confrontée à des photos elle recon- 
naîtra Marc Lustig. 


- Le négrier blessé s’il est vivant: C'est le seul qui 
sait ce qui s'est réellement passé. Il sera prêt à 
balancer Lustig vu qu’il croit que c’est lui qui est 
responsable de tout ça. Le seul problème est qu'il 
ne sait pas exactement à qui ils devaient livrer les 
enfants. Seul les deux chefs, Arnold et Biff étaient 
au courant. 


Le cas de Marc Lustig 


Le pauvre blank qui a remplacé le vrai Marc 
Lustig a sombré dans une folie qui mèle l'inceste à 
la pédophilie. En effet, le vrai Marc Lustig se 
contentait de violer sa petite fille de 8 ans, Ingrid. 
Le blank ne voulant pas toucher un cheveu de 
l'enfant (il est gentil!) trouva une autre solution: 
Se faire livrer des petites filles de 8 ans en prove- 
nance du bloc nord. Il les habillait et leur mettait 
des perruques (venant presque toutes de l'afrique 
du nord, elles ne possèdaient pas les très beaux 
cheveux blonds d'Ingrid). Il les violait ensuite 
consciensieusement puis les tuait et les faisait 
passer dans le broyeur à ordures pour ne pas 
laisser de traces. Les petites filles issues de la 
commande livrée par les négriers au moment où 
les joueurs s'aperçoivent de la combine se trou- 
vent déjà chez lui (il les a remises dans la caisse 
et les a fait livrer vers 12:00). Elles l’attendent 
lavées parfumées et habillées par la gouvernante 
et placées dans des cages en forme de maisons de 
poupées. 


Ces petites filles, Ingrid et sa gouvernante 
(Marc est divorcé) se trouvent dans sa grande villa 
de Montigny. On peut obtenir son adresse bien 
que l'OC ne soit pas trop d'accord (Catégorie 2). 
Les cinq petites filles se trouvent dans un local 
construit spécialement pour elles et situé sous le 
grand garage de Lustig. Il possède en effet 3 
limousines blindées qui peuvent contenir 8 per- 
sonnes chacunes. Les deux places avant sont 
séparées de l'habitacle arrière par une vitre blin- 
dée de SD4. 


Référence | MA 
Limo Defender | -05% 


VC | VP 
80k | 120k 


AC | SD | PX 
+10k| 6 |500000 


Vous avez le droit de la fermer et de 
ne pas nous gonfler les circuits. 


Une fois toutes ces preuves rassemblées, les 
joueurs vont sûrement être amenés à arrêter Lus- 
tig. Le seul problème est que c'est un blank. Dès 
que l'OC, par leurs rapports ou leurs demandes 
d'informations s’apercevra qu'ils en ont après 
Lustig, il leur interdira toute poursuite et ne leur 
donnera aucun autre renseignement Ÿ, ou même 
VV (c'est à dire deux jets de suite). 


Si Headroom s'aperçoit de la déconvenue des 
joueurs, il leur proposera de leur rendre un petit 
service et leur obtiendra les renseignements deux 
heures plus tard ainsi qu'une autorisation 
d'arrestation (fausse évidemment). Ils pourront 
alors aller ré-initialiser Lustig sans se soucier de 
ce qui peut se passer ensuite (voir à ce sujet le 
chapitre “Police, menottes, prison”). 


Qu'ils arrêtent Lustig ou pas, les URC rece- 
vront quand même une nouvelle périphérique ou 
une révision (SPAC ou CB). 


Annexes 


Par ordre d'apparition à l’écran 


Le négrier blessé 
Im78, 65kgs, 28 ans 

CO FO RE | VO 

7 5 6 4 


Talents: Arme à distance 5 (35%), Combat 5 
(30%), Défense 3 (18%), Scan 6 (24%), Conduite 1 
(7%). Tous ses talents devront être diminués de 
50% car il est blessé gravement. 

Equipement: Thumper avec viseur laser, gilet en 
kevlar et grenade dégoupillée. 
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Même s'il a combattu des URC il 
est sûr que s’il dit tout ce qu'il sait 
il sera relâché sans aucun problè- 
me. Encore une victime de la dés- 
information! 


Les négriers vétérans (2) 
Im76 et 1m81, 70 et 80kgs, 
29 et 32 ans 


co | FO | RE 
110,5 815. 


Talents: Arme à distance 7 (70%), 
Arme de contact 1 (8%), Combat 7 
(56%), Défense 4 (32%), Scan 7 
(35%), Conduite 1 (10%). 
Equipement: M-19 A2 avec viseur 
laser, poignard, gilet en kevlar et 
casque. 


Moins obtus que leurs collègues, 
ces deux vétérans savent que ce 
que leurs camarades viennent de 
faire est puni de mort et n'aiment 
de toute façon pas les peines 
d'intérêt général en Israël. Ils 


comptent donc faire feu de tout 
bois pour ensuite s'échapper dis- 
crètement. Ils ne se rendront pas. 
Leurs noms sont Biff Alford et 
Arnold Meyer. 


Ingrid 

(Fatima de son vrai prénom) 
Im25, 23kgs, 8 ans 

co | Fo | RE 
j 6 3 6 
Talents: Discrétion 5 (30%), Scan 
8 (15%), Combat 1 (6%), Défense 5 
(30%). 

Equipement: Pyjama. 


Innocente, serviable et gentille, 
cette petite fille blonde de 8 ans 
devrait être condamnée à mourir 
d'une gangrène faciale déclenchée par des scien- 


tifiques (c'est beau la science). Les gardes du corps de Lustig (6) 


En moyenne 1m90, 90kgs, 25 ans 
FO RE VO. 


Ce ne sera pas le cas: Nous apprendrons donc | Co 
beaucoup sur cette petite fille dans un autre cha- 6 9 4 3 
pitre! Elle est tellement gentille qu'elle demandera | 


aux joueurs s'ils ne vont pas lui faire du mal (Ÿ Talents: Arme à distance 6 (36%), Combat 8 
pour celui qui serait tenté de lui répondre que (32%), Défense 6 (24%), Scan 4 (12%). 
tout ira bien!). Equipement: Warmaker. 


- 
Ï 
| 
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Bornés et sans talents, ces molosses au cerveau 
rabougri sont trop cons pour penser que les URC 
sont plus puissantes que leur patron. Il faut dire 
qu'il leur a bien dit que rien ne pouvait leur arri- 
ver tant qu'il était à la tête de cette société et que 
même ses penchants déviants (sexuellement) sont 
trop peu importants pour que les URC s'intéres- 
sent à lui. Ils agiront donc avec les URC comme 
s’il s'agissait de vulgaires humains, allant même 
jusqu’à les menacer de leurs armes. Ils se ren- 
dront immédiatement à la moindre goutte de sang 
(du leur évidemment). 


Marc Lustig 
Im61, 65kgs, 48 ans 


co | FO RE | vo 
5 | 4 |5 8 
Talents: Connaissance (Milieu de la TV) 10 (80%), 
Pratique (Milieu de la TV) 10 (50%), Connaissance 
(Sexe) 5 (40%), Pratique (Sexe) 5 (25%), Communi- 


cation 10 (80%). 
Equipement: Une chaïne de télé entière! 


Marc est un blank presque sans histoire. Voulant 
copier le mieux possible les moeurs bizarres de 
l'humain qu'il a remplacé, il est tombé beaucoup 
plus bas que lui. Ayant un caractère très snob et 
hautain, il considère les patrons de télévision par 
rapport aux humains comme il considère les 
blanks par rapport aux URC. Il ne se rend pas du 
tout compte de ce qu'il fait et se contentera de 
s'offusquer si les joueurs tentent de l'arrêter et 
hurlera des phrases du genre “Mais qui m'a foutu 
des incapables pareils?”. 


Madeleine Guirou, Gouvernante 

Im65, 60kgs, 38 ans 
co | FO RE | vo 
4 16 6 | 3 


Talents: Connaissance (Torture) 5 (15%), Pratique 
(Torture) 5 (20%), Défense 5 (30%), Combat 5 
(30%), Connaissance (Travaux ménagers) 10 
(30%), Pratique (Travaux ménagers) 10 (40%). 
Equipement: Matraque (PR:+05%, PS:1d6-1). 


Véritable tortionnaire née, Madeleine a trouvé un 
travail à sa mesure en entrant sous les ordres de 
Lustig alors qu'il était encore humain. Elle n’a pas 
remarqué de modifications dans son comporte- 
ment à part une accentuation de sa folie. C’est 
elle qui prépare les petites filles et qui se débaras- 
se des corps. Il arrive même qu’elle tue de ses 
mains une enfant avant de la jeter dans le 
broyeur si Lustig ne l’a pas fait avant. 


En cas d'intervention des URC, elle soutiendra 
tout d'abord son patron puis tournera cosaque 
lorsqu'elle s'apercevra que tout est perdu. Elle 
n’hésitera pas alors à le dénoncer ou à témoigner 
en sa défaveur. 


Les autres petites filles (5) 
En moyenne 1m27, 23kgs, 8 ans 


CO FO RE | VO 
6 3 | 7 | 4 
Talents: Discrétion 4 (24%), Scan 3 (12%), Com- 


bat 1 (7%), Défense 4 (28%). 
Equipement: Pyjama. 


Arrivés directement du bloc-sud (d'Egypte pour 
être précis), ces enfants sont tout sauf d’adorables 
petites filles occidentales. Elles mordent, tirent les 
cheveux et tentent continuellement de fausser 
compagnie à leurs geoliers. 


Ingrid, fille de Marc Lustig 
1m20, 20kgs, 8 ans 
CO FO RE | VO 


5 | 3 5 6 


Talents: Discrétion 2 (10%), Scan 1 (6%), Commu- 
nication 4 (24%). 

Equipement: Tout ce dont une petite fille de son 
âge peut rêver (+ un père psychopathe). 


Ingrid (la vraie) est une petite fille charmante 
mais très mal dans sa peau. Elle se rend tout à 
fait compte que les petites filles qu'elle voit passer 
dans la maison sont vouées à mourir mais elle 
préfère cela aux violences sexuelles commises 
jadis par son père sur elle même. 


Elle aura beaucoup de mal à dénoncer son père 
mais accusera la gouvernante de crimes qu'elle 
n’a même pas commis (comme si elle avait besoin 
de ça pour être envoyée en Israël). 


Une grave erreur est intervenue! 


Quoiqu'il arrive, Marc Lustig doit révéler dans 
son interrogatoire ultérieur un autre blank 
“déviant”: Martini. Il faut pour cela qu'il reste acti- 
vé (à la rigueur Headroom 3.4 pourra lire sa 
confession dans les circuits de son processeur 
après sa mort) mais qu'il soit bien entendu arrêté 
(si les joueurs s'y refusent, c'est Fear Bear 10.1 
qui s'en chargera). 
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Introduction 


Les joueurs, tout droit sortis de leur mutisme 
aussi bien mental que physique, doivent se faire 
un nom, défrayer la chronique ou tout simple- 
ment prouver à tous ces légumes de citoyens du 
bloc nord que les (mettre le nom de leur 
groupe à la place des pointillés) vont leur en 
mettre plein la vue. Le début de cette grande 
aventure commence sur les chapeaux de roues et 
surtout par la perte de l’une de leurs planques (la 
seule s'ils n'ont pas de chance). Mais ne craignyez 
rien, ils devraient, en toute logique, récupérer 
bien plus qu'ils auront perdu! 


La grande famille 


Pour bien faire vivre un groupe d'égarés, il 
serait bon que vous fassiez une description rapide 
de tous les membres du groupe. Il est primordial 
qu'un des débutants (ou autre s’il n’y en a pas) 
s'appelle Louis Ferdinand. Il doit être très gentil, 
serviable et pas vraiment à sa place dans le grou- 
pe. Il est très jeune, peut être même pas majeur 
mais a un Coeur gros comme Ça. Il est tout prêt à 
rendre service et est très aimé de tout le monde (si 
le groupe est un peu du genre: “La loi du plus 
fort”, il sera la tête de turc de toute le monde). Les 
principaux membres du groupe (les joueurs) 
connaissent son nom mais tout le monde l'appelle 
“Loyfer”. 


Avant de commencer l'aventure proprement 
dite par la bataille rangée ci-dessous, il serait bon 
que les joueurs apprennent à se connaître et à 
s'apprécier. Les quelques événements décrits ci- 
après devraient mettre un peu de vie dans ce qui 
n'est pour l'instant qu’une suite de chiffres (la 
fiche de groupe). Bien évidemment, choisissez 
avec toute la discrétion qui vous caractérise les 
événements qui cadrent le mieux avec le groupe 
dont vos joueurs font partie. 


- Un débutant du groupe arrive à la planque dans 
tous ses états. Il vient de mettre hors service une 
URC qui venait de lui demander sa carte d'identi- 
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té. Il l'a frappée avec ses simples poings et elle 
s'est bloquée, toute conne, au milieu de la foule. I] 
en a profité pour prendre la fuite. Tous les autres 
“rookies” l'écoutent et le considèrent déjà comme 
un héros. À vos joueurs de décider s'ils vont le 
récompenser ou le blâmer pour cette action certes 
courageuse mais aussi un peu idiote vu les per- 
formances physiques des URC. 
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Note importante: Dans le texte qui suit, il n'est fait aucune 
mention du type de groupe dont sont issus les joueurs. Il serait 
tout de même souhaitable qu'ils soient en contradiction totale 
avec les préceptes et la morale télévisuelle du bloc nord. Bien 
que la campagne puisse être adaptée à pratiquement toutes les 
sortes de groupes, il serait souhaitable que les joueurs soient 
ARN-02, COM-03, ECO-07, EXE-08, HCM-11 ou TMO-17. Les 
groupes un tant soit peu réactionnaires tels que les FCT-09, 
NRG-15 ou VIG-19 sont déconseillés. 


- Une débutante tombe amoureuse de l'un des 
joueurs (inversez le sexe si le joueur est féminin). 
Elle le couvre de cadeaux, est aux petits soins 
pour lui et ne le quitte jamais de yeux. Les autres 
membres du groupe réagissent tous d'une façon 
qui leur est propre (jalousie, moquerie, gentilles 
blagues, etc...). Au joueur concerné de savoir s'il 
doit considérer cette marque d'affection comme 
profitable à l'homogénéité du groupe. 


- Un membre du groupe (pas un débutant), spé- 
cialiste du vol à la tire rentre à la planque avec 
une MF Patrol. Il vient de la voler au nez et à la 
barbe des URC qui venaient de la quitter pour 
enquêter dans un bâtiment. Les joueurs devront 
décider s'ils gardent cette preuve de leur puissan- 
ce mais aussi de leur culpabilité évidente. 


- Les joueurs ont rendez-vous avec un de leur 
contact régulier. Ils doivent traverser Paris sans 
se faire remarquer. Ils devront tempérer les 
ardeurs des débutants et éviter les patrouilles 
URC. Cet événement peut même devenir une 
aventure à part entière si les joueurs sont débu- 
tants (pas leurs personnages!) ou s'ils ne possè- 
dent pas de cartes d’identités (TMO-17). 
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- Des SUI viennent prendre la tête aux joueurs et 
les soupçonnent d'être des égarés. Les joueurs 
devront agir avec discrétion d'autant qu'il n'est 
pas conseillé de tuer des SUI, les parents étant 
très vite alarmés par leur disparition et ayant tôt 
fait d'aller demander à un groupe d'URC de faire 
une enquête. Le seul moyen imaginable d'échap- 
per à ces petites pestes est de leur faire très peur 
une bonne fois pour toute, la gentillesse ne mar- 
chant normalement pas. 


Destroy! 


Alors que les joueurs viennent tout juste de se 
réveiller, un Weapon Squad URC débarque dans 
leur planque (ça sent la dénonciation). Les balles 
commencent à pleuvoir et le très gentil Loyfer est 
tué avant même d'avoir pu se jeter sur son arme. 
Essayez de décrire la scène avec un minimum de 
réalisme pour que les joueurs se rendent compte 
que ce pauvre gamin vient de crever pour un idéal 
qu'il n’a peut être même pas compris. 


Une fois la surprise passée, les joueurs 
devront tenter de fuir, poursuivis qu'ils sont par 
ces saloperies d'URC. Le maître de jeu devra faire 
attention de ne pas tuer les joueurs, ni une trop 
grande partie des autres membres du groupe. Les 
blesser sera très utile surtout si vous prenez bien 
soin de leur décrire la façon dont les blessures se 
produisent (n'oubliez pas que la plupart n'ont 
jamais combattu réellement). La perte de leur 
planque est déjà un assez mauvais plan comme 
ça. 


Si les joueurs ne fuient pas et décident de 
tenir coûte que coûte, ne leur faites pas de 
cadeaux, jouez le combat avec réalisme. Peut être 
changeront-ils d'avis une fois les premiers PNJ 
répandus sur les murs à grands coups de Mini- 
gun-18. Il faut leur faire sentir que les jeux où 
l'on esquive les balles, c’est ailleurs. Ici et mainte- 
nant c'est l'horreur des chairs calcinées, du sang 
qui coule à flot et de la violence gratuite. Il ne res- 
te plus qu’une solution: Fuir! 


Pour les caractéristiques du Weapon Squad, 
consultez les règles du jeu, livret 3, page 46 (pre- 
nez cependant soin d'enlever 2 hommes de trou- 
pe, le squad n'étant composé que de 6 hommes) et 
n'oubliez pas de suivre la doctrine utilisée par ce 


type de groupe. 


Une fuite précipitée doit ensuite avoir lieu, que 
ce soit en métro, à pied ou en voiture, les joueurs 
devront suer toutes les larmes de leur corps pour 
s'en sortir. Ils devront utiliser au mieux leurs 
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facultés d'adaptation pour se mêler au commun 
des téléspectateurs et échapper ainsi à une mort 
certaine. Gageons qu'avant de se séparer, les 
joueurs auront pris soin de se donner rendez- 
vous quelque part, une fois les URC disparues. 


Mauvais trip 


Où que les joueurs se retrouvent, ils devraient 
trouver que tout cela n’est pas juste et qu'ils 
aimeraient bien tomber sur l'enculé qui les a 
dénoncé. Ils ne pourront malheureusement pas le 
trouver: C’est uniquement par recoupements suc- 
cessifs que le QG des URC le plus proche les a 
repéré. Un sacré manque de bol! 


Si les joueurs possèdent plusieurs planques, 
ils ne seront pas entièrement démunis. Sinon, ils 
devront se contenter d’un égout, d'un hôtel 
borgne ou d'un grand parc en dehors de Paris. A 
la rigueur, ils pourront être hébergés par un grou- 
pe qu'ils connaissent assez bien pour localiser 
une de leurs planques. Quoi qu'il arrive, ils seront 
aux abois, blessés certainement, mais aussi cho- 
qués par ce baptème du feu très éprouvant. Ils 
auront aussi du mal à oublier le visage tordu de 
douleur de Loyfer lorsqu'il a été fauché par la 
rafale de M19-A2 qui l'a tué. 


Faites mariner les joueurs ainsi pendant plu- 
sieurs jours. Menacez les à l'aide de patrouilles 
d'URC (de routine). Tout gyrophare, tout bruit un 
peu suspect devra leur faire peur. Ils ne devront 
plus être certains de rien. Ils sont pourchassés et 
leur adversaire doit leur sembler tout d'un coup 
bien plus palpable. Lorsqu'ils commenceront à 
retrouver du poil de la bête (et lorsqu'ils seront 
guéris), passez à l'événement suivant... 


Renato, le coiffeur des stars 


Alors que les joueurs se remettent difficile- 
ment de l'attaque des URC, ils sont contactés par 
un homme habillé très classieusement et qui des- 
cend d’une Limo Defender (voir caractéristiques 
dans le chapitre “Mais qui m'a foutu des inca- 
pables pareils ?”). Il est seul et propose aux 
joueurs une mission un peu spéciale. S'ils font 
mine de s'intéresser à cette affaire, il enchaînera 
ainsi: 


“Votre rôle sera de vérifier qu'aucun fan ne 
s'approche de trop prêt de Syan. Vous devrez être 
armés car on ne sait pas quels tarés risquent 
d’attenter à la vie de ma protégée. Les URC fai- 
sant leur boulot à la va vite, j'ai préféré faire appel 
à des humains. J'ai appris par des sources bien 
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informées (Syan, mais il ne le révélera sous aucun 
prétexte) que vous êtes dans une mauvaise passe, 
cette mission, et les 50.000 Points Cadeaux à la 
clef mettront sans aucun doute du beurre dans 
les épinards. A vous de choisir”. 


Rendez-vous sera pris pour le soir même. Une 
Limo Defender (voire plusieurs si les joueurs sont 
trop nombreux) viendra les chercher ici même aux 
alentours de 20 heures. Les joueurs devront ame- 
ner leurs armes et leur équipement annexe 
(armure, grenades, etc...). L’armement très lourd 
sera même autorisé (ce qui pourra sembler très 
louche). Renato trouve d’ailleurs cela aussi très 
étrange mais. Puisque Syan le demande! 


Si les joueurs se font tirer l'oreille 


S'ils refusent, Renato montera le tarif jusqu'à 
200.000 Points Cadeaux. S'ils refusent toujours, 
il partira pendant une heure et reviendra en leur 
proposant la même somme assortie de toutes les 
armes qu'ils peuvent désirer à un prix défiant 
toute concurrence (celui indiqué dans les règles 
sans le modificateur de marché noir qui est habi- 
tuellement de x5 à x10). S'ils refusent encore, 
Renato repartira et reviendra une heure encore 
après avec Syan qui traitera directement avec 
eux. Ils ne pourront sûrement pas refuser de 
l'aide à une pauvre victime du système capitaliste 
du bloc nord. 


Encore une sacrée soirée! 


À 20 heures, comme prévu, la (ou les) Limo 
Defender viennent chercher les joueurs qui doi- 
vent être fins prêts. Après une heure de route 
dans la banlieue de Montigny le Bretonneux, ils 
entreront dans les sous-sols d'une grande tour 
arborant le logo TV-Music. Ils seront rassemblés 
dans une grande salle où des hôtesses peu 
farouches distribueront boissons et bons petits 
plats. À 22h30, les mêmes hôtesses convieront les 
joueurs à se rendre dans la salle, peu de temps 
avant l’arrivée du public. Ils auront le choix entre: 


- Se placer en haut de la salle, sur les poutrelles 
qui soutiennent les projecteurs. Cette position est 
assez inconfortable mais très pratique pour avoir 
une vue d'ensemble. 


- Dans la fosse, entre le public et la scène. Idéal 
pour protéger la vedette mais très dangereux en 
cas de public déchaïné. 


- Sur le bord de la scène, hors de vue du public. 
Très pratique, assez polyvalent (un compromis 
entre les deux positions ci-dessus). 


Une fois les joueurs placés (on aura bien pris 
soin de leur demander de cacher un tant soit peu 
leurs armes, le public entrera accompagné d'un 
groupe d'URC débutantes (prendre les statis- 
tiques des URC Axegirl 1.0, Laurent 2.0, Karl 1.0 
et Irish 1.0 des règles du jeu de Heavy Metal). 
Elles sont toutes sur leurs ROM de combat et ne 
réagiront que lorsqu'un coup de feu sera tiré 
(leurs Scan ne sont pas suffisants pour repérer 
les “intrus”). 


Le public est composé presque entièrement de 
jeunes de 15 à 20 ans qui arborent les T-shirt, 
badges, écharpes, casquettes à l'effigie de Syan, 
leur vedette du moment. Ils sont plus de 10.000. 
Si les joueurs souhaitent faire leur boulot très 
professionnellement, faites leur tirer quelques jets 
de Scan bien qu'il n'y ait rien à remarquer. Tout 
semble très calme. 


Tout est d’ailleurs très calme, même après 
l'apparition de Syan sur scène. Elle est très belle 
et tous les fans semblent comblés. Le concert se 
poursuit durant 50 minutes durant lequelles elle 
égrène tous les tubes qui l'ont propulsée dans les 
hautes sphères du show business musical. Elle 
n'est accompagné d'aucun musicien et chante en 
play-back. C'est de la soupe commerciale genre 
Kylie Minogue ou Sabrina. 


Au moment du rappel, elle disparaît quelques 
instants puis revient habillée très différement 
(style para-militaire). La musique devient tout 
d'un coup très violente et même carrément Hard- 
core-Thrash. Elle commence alors à chanter un 
vieux succès des “Suicidal Tendencies”, en l'occu- 
rence le morceau “You can't bring me down”. 
Après quelques mesures, elle sort un CAW-AT et 
tire dans le public en les traitant de connards. Les 
URC tentent de l'arrêter et une course poursuite 
s'engage! 


Les joueurs qui se trouvent au plafond seront 
aux premières loges pour faire feu sur les URC 
mais auront beaucoup de mal à descendre de leur 
perchoir. Ils pourront à la rigueur sauter directe- 
ment dans la foule 6 mètres plus bas, les pieds en 
avant. Cela causera 1d6-2 points de dommages 
au personnage et blessera plus que sérieusement 
les quelques fans qui serviront de coussins. 


Les joueurs qui se trouvent dans la fosse ne 
pourront pas faire grand chose puisqu'ils ne ver- 
ront pas les URC de là où ils sont. Ils devront 
monter sur la scène pour se rendre compte de 
l'étendue du désastre: Plus de 10 blessés graves 
(coma, voire même mort immédiate) et 4 URC, 
l'arme au poing, qui tentent d'éliminer Syan. 
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Les joueurs sur le côté de la scène pourront 
immédiatement se sauver avec Syan ou la couvrir 
durant quelques instants histoire qu’elle ne se 
prenne pas un mauvais coup. Ils pourront aussi 
se rendre compte des dégâts causés par les tirs de 
CAW-AT sur les fans amassés sur le devant de la 
scène. 


La panique est indescriptible, les plus jeunes 
ou les plus faibles sont piétinés par les fans affo- 
lés par les tirs et la vue du sang. Les URC se 
frayent un passage au milieu de cette marée 
humaine, à coups de crosse si besoin est. Au 
total, on dénombrera 94 morts, dont 5 seulement 
par balle (à moins que les joueurs fassent eux 
aussi un petit carton). 


Plus humaniste qu'il n'y parait, Syan fera tout 
pour attendre tous les joueurs avant de s'embar- 
quer dans un MF War garé en face de l'immeuble 
(ce n'est autre que celui des URC). Elle ira même 
jusqu’à retourner dans la salle pour appuyer de 
ses tirs meurtriers (n'oubliez pas qu'elle ne possè- 
de pas le talent nécessaire à la bonne utilisation 
de son arme) d'éventuels retardataires. Elle sera 
pleine de bonne volonté même si ses compétences 
ne seront pas au niveau de ses actes. Le but de 
cette partie du scénario est de prouver à tous les 
joueurs qu'elle en a! 


Après un départ en catastrophe, Syan ne 
prendra même pas le temps de s'expliquer et les 
conduira rapidement à son appartement. Ils 
abandonneront le MF War à quelques centaines 
de mêtres de là et pourront se reposer au chaud 
et au calme. Si les joueurs objectent que les URC 
vont les rechercher justement chez elle, elle leur 
dira tout simplement qu'elle vient d'acheter cette 
appart avec un faux nom. Ils sont donc en sécuri- 
té... Pour le moment. 


Sauf si les joueurs prennent un certain retard 
ils ne seront pas poursuivis par les forces de 
l'ordre. A la limite, il serait bon qu'ils entendent 
des sirènes URC, juste pour les remuer un peu. 
Ils doivent avoir l'impression d'être ballottés par 
les événements. 


Une planque canon 


L'appartement de Syan est de toute beauté. 
On y trouve tout ce qu'un égaré peut rêver tou- 
cher ne serait-ce qu'une fois dans sa vie: Des lits 
à matelas remplis d'eau, une piscine intérieure, 
un jaccuzi, une chaîne quadriphonique, un poste 
de multi-vision (36 écrans), un ordinateur possé- 
dant toute une gamme de logiciels ainsi qu'un 
scanner, qu'un modem, qu’une imprimante laser 
et qu'un système d'Odorama. 
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Il est situé dans un arrondissement proche de 
Montigny le Bretonneux, au sommet d'un 
immeuble de 30 étages. Les baies vitrées permet- 
tent d'admirer toute la ville (en fait, surtout les 
autres grands immeubles qui l'entourent). 
L'appartement lui même comprend 5 grandes 
chambres avec cabinet de toilette, une cuisine 
automatisée et un immense salon où se trouvent 
tous les objets sus-cités, le tout sur plus de 1500 
mètres carrés. La location se monte à 150.000 
Points Cadeaux par mois. 


S'étant grillée dans le milieu du rock, Syan ne 
peut plus être considérée comme un contact 
médiatique. Elle est devenue une égarée à part 
entière. Pour ce qui est des valeurs en terme de 
jeu, la planque est définie comme suit: 


Vas-y Syan, raconte-nous une belle histoire 


Dès que les joueurs seront un peu reposés, 
Syan racontera toute son histoire. Comme vous 
avez dû le deviner, elle n’est autre que la soeur de 
Loyfer et était vraiment une vedette du show- 
business. Elle a été bouleversée par la mort de 
son frère et a décidé de tout plaquer et de se ven- 
ger de tous les connards qui l'ont élevée à ce 
niveau de notoriété. Elle tient absolument à 
rejoindre le groupe des joueurs. À eux de savoir si 
elle peut faire une recrue de choix. Elle pourra 
même tomber amoureuse d’un joueur si vous 
aimez les histoires à l'eau de rose ou si elle a été 
obligée d'utiliser ses charmes pour leur faire 
accepter le boulot. 


Quelques PNJ hyperactifs 


Loyfer, Rookie de base 
CO FO RE | VO 


5 | 5 4 | 4 


Talents: Discrétion 5 (25%), Arme à distance 3 
(15%), Défense 3 (12%), Communication 4 (16%). 
Equipement: Woman BMS. 


Loyfer, alias Louis Ferdinand est tout ce que l'on 
peut rechercher dans un “rookie”. Il est serviable, 
gentil à la limite du hors-jeu mais aussi particu- 
lièrement inefficace dans tout ce qu'il fait. Il ne 
demande qu’à apprendre et écoute toujours avec 
attention ce qu’un ainé lui ordonne (ou lui 
apprend). Même s’il fait beaucoup d'erreurs, il ne 
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fait jamais deux fois la même ce qui permet 
d'espérer qu'il deviendra un membre efficace de 
l'organisation. Malheureusement, une de ces 
erreurs va lui coûter la vie. 


Renato, Imprésario 
CO FO RE | VO 
5 3 4 8 


Talents: Communication 12 (96%), Défense 2 
(8%), Scan 6 (48%), Connaissance (Show busi- 
ness) 8 (64%), Pratique (Show Business) 8 (40%). 
Equipement: Costume très strict, JB-007 (seule- 
ment lorsqu'il craint pour sa vie). 


Renato est prêt à passer tous les caprices de Syan 
mais uniquement parce qu'elle est en tête des 
“charts” du bloc nord. Il ne s'intéresse qu'à 
l'argent et ne parle d’ailleurs que de cela. Sa gran- 
de faculté à exploiter les gens lui permet de 
paraître très sympathique de prime abord. 


On ne se rend compte de sa nature vénale 
qu'après avoir signé un contrat. Avec les joueurs, 
il sera méfiant, demandera beaucoup de garanties 
et se passera de leurs services s'ils paraissent 
trop louches (dans un premier temps seulement, 
car Syan, après une de ses colères dont elle a le 
secret, obligera Renato à les engager coûte que 
coûte. Il acceptera alors en rechignant). 


Syan., Chanteuse à la mode 
co | FO RE | VO 
5141717 


Talents: Communication 10 (70%), 
Scan 4 (28%), Discrétion 2 (10%), 
Connaissance (Show business) 4 (28%), 
Connaissance (Chant) 8 (56%), Pra- 
tique (Chant) 8 (40%). 

Equipement: Costume de scène (avec 
veste de combat et CAW-AT le jour du 
concert). 


Tetris 


Moins conne que ses consoeurs, Syan 
(alias Sylvie Ferdinand) sait faire vibrer 
la corde sensible des hommes et sur- 
tout celle de son imprésario. Elle arrive 
souvent à ses fins quelques soient les 
moyens nécessaires pour y arriver. Au 
moment où les joueurs la rencontre- 
ront, elle sera bouleversée par la mort 
de son frère mais tentera bien sur de le 
cacher à tout prix. Elle sera simple- 
ment un peu distante, hésitant avant 
de prononcer chaque phrase et es- 


Elsa 


Syan 

Gun's n' Noses 
Jillian Halliday 
Les Bateaux 

The Cure 


Mario Bros 


Lemmings 
Vanessa Paradis 


sayant de passer pour “une petite fille malheu- 
reuse dans cette machine à fric qui l’exploite”. 


Fan de base (10.000) 
co FO RE | vo 
4 4 5 3 

Talents: Scan 4 (12%), Communication 3 (9%), 

Connaissance (Musique à la mode) 6 (18%). 


Equipement: Vêtements et accessoires à l'effigie 
de Syan. 


Une grave erreur est intervenue! 


Le seul problème grave qui peut gêner le bon 
déroulement de cette partie de l'aventure est que 
les joueurs refuseront peut être le rôle de garde 
du corps de la jeune starlette qui représente pour 
eux ce qui peut se faire de pire en tant qu'abêtis- 
sement de l'homme par la télévision. Usez de tous 
ses charmes [j'ai dit tous) et de toute sa richesse 
pour attirer les joueurs dans ce piège qui n'est 
autre que le début d’une aventure qui va les 
mener beaucoup plus loin qu'ils ne l’auraient 
voulu. 


Mars 2040 


Summer Break 


Welcome to the supermarket 
Le parfum de l'amour 
Compilation 

The Legacy 

Level 10 

90,000 

Tricky 14 

Remix "40 

50 years after 


DO DUIOOUE © DD == 


[æ) 


Enregistrez vos votes sur le minitel: 36-15 Code TV Music 


TÙ Music. 


Une chaîne à l'écoute des jeunes! 
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Le scoop de L'année 


Introduction 


Même si les joueurs sont désormais en sécuri- 
té, ils ne doivent pas pour autant penser que tout 
est bien qui finit bien. En effet, ils ne sont pas au 
bout de leurs surprises et cet épisode leur donne- 
ra l'occasion de se méfier des journalistes. 


Un ami qui vous veut du bien 


Malgré la confusion qui régnait durant le 
concert de Syan, il est un individu qui n’a pas 
perdu son temps. Ernest, c'est son nom, a pris 
des photos de tous les membres du groupe pré- 
sents et s'est arrangé à l’aide des dossiers confi- 
dentiels d’un QG d'URC (il est très bien implanté 
dans le milieu “robot” et sert même, quelquefois, 
d’informateur) pour trouver leurs identités. Il n’a 
ensuite pas eu de mal à s'apercevoir qu'ils étaient 
non pas en fuite mais tranquillement installés 
dans un grand appartement acheté par Syan. Il 
compte donc les utiliser pour réussir un scoop 
pour ensuite les dénoncer aux URC (il est grave- 
ment pro-robot). 


Il contactera les joueurs d'abord au téléphone 
pour leur donner un rendez-vous (où ils le dési- 
rent) et, s'ils refusent, tentera de les rencontrer 
directement. Il se fera passer pour un OS tra- 
vaillant dans une usine de disques et leur propo- 
sera une affaire en or: Imprimer clandestinement 
des disques contenant des discours politiques (au 
choix) et les placer dans les pochettes de toutes 
les vedettes des Charts de TV Music. 


Cette affaire est bien évidemment un coup 
médiatique fabuleux mais les joueurs devraient 
tout de même trouver cela un peu bizarre. Pour 
leur prouver sa bonne foi, il sera prêt à les accom- 
pagner dans les locaux de l'usine, la nuït. Il paraï- 
tra toujours très pressé, prétextant que les URC le 
surveillent et qu'il ne sait pas s’il va garder son 
travail bien longtemps. 


La nuit, tous les chats sont gris 


Il possède un passe pour pénétrer dans l'usine 
comme tous les employés de TV Music. Sa carte, 
si les joueurs réussissent à jeter un coup d'oeil 
dessus, correspond bien à un membre de TV 
Music mais pas à celle d'un OS, à celle d'un jour- 
naliste. Ernest tentera de noyer le poisson en 
disant que c’est une fausse carte, la sienne 
n'étant pas valable la nuit. Bien évidemment, il ne 
pourra pas présenter sa carte d'ouvrier. 


Durant toute la durée de cette escapade noc- 
turne, il filmera les joueurs à l’aide d'une caméra 
miniature contenue dans un Warmaker trafiqué. 
Son Micro anti-grav, qui se présente sous la forme 
d'un petit mosquito sera plaqué au plafond, prêt à 
enregistrer tout ce qui pourra se dire dans l'usine. 
Un joueur particulièrement doué et qui précisera 
qu'il scrute le plafond pourra le repérer sur un jet 
de Scan “Difficile”. 


Ernest ne s'opposera pas à la destruction de 
l'objet pour ne pas éveiller les soupçons des 
joueurs mais en sera très contrarié (Jet de Com- 
munication “Assez Difficile” pour s’en apercevoir). 
Il est bien entendu qu’à aucun moment Ernest ne 
fera mine d'utiliser son arme, puisqu'elle ne fonc- 
tionne pas. 


L'usine est gardée par deux URC débutantes 
(Rask 1.2 et Slam 1.1) et Ernest le sait très bien. 
Il préviendra les joueurs de la présence d'une 
URC, comptant sur la surprise (puisqu'il y en a 
deux) pour créer un peu de spectacle! Il essayera 
tout de même que le combat dure longtemps, en 
prévenant les joueurs au dernier moment (genre 
“Attention derrière vous, il y a une deuxième 
URC"}). Une fois le combat terminé, il ira de sa 
petite tirade sur l'état qui nous opprime avec ces 
machines inhumaines et utilisera même son 
talent de Médecine pour soigner les égarés blessés 
(il est vraiment sympa cet OS, et doué en plus!). 
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Après cet intermède non seulement musical 
mais aussi haut en couleur (le rouge!), les joueurs 
pourront calmement étudier la façon dont ils vont 
pouvoir trafiquer les chaînes de montage pour 
placer leurs discours politiques à la place des 
niaiseries sucrées murmurées (ou hurlées) par les 
stars en toc du petit écran. Réussir à comprendre 
la procédure exacte à employer n’est pas une min- 
ce affaire (plus techniquement un jet de Volonté 
fois 3) mais Ernest sera prêt à tout expliquer, 
mais. La prochaine fois. 


En effet, peu de temps après leur arrivée dans 
les locaux de TV Music, alors qu'ils commencent à 
peine à se rendre compte du formidable outil 
médiatique qu'ils viennent de découvrir, Ernest 
déclenchera une alerte à l'aide d'un Beeper qu'il 
porte en permanence sur lui (en tout bon employé 
de TV Music) et conseillera aux joueurs de fuir. 
L'immeuble sera rapidement encerclé par deux 
Weapon Squad mais c'est à l'aide d'une sortie de 
service indiquée par Ernest que les joueurs pour- 
ront se sauver. C'est qu'il est super-sympa cet 
Ernest! Les joueurs et notre journaliste en herbe 
se quitteront alors bons amis pour brouiller les 
pistes et ce dernier leur indiquera qu'il les joindra 
au téléphone ou de vive-voix le plus vite possible. 


TV Music's Drift 


Ernest les recontactera le lendemain et leur 
donnera des nouvelles toutes fraîches de la mati- 
née: Les URC n'ont trouvé aucune trace des éga- 
rés, ni aucune trace d'effraction et ont donc esti- 
mé que les URC débutantes avaient dû 
s'entre-tuer à cause d'un mauvais fonctionne- 
ment. Le cas est clos. Il n’en est évidemment rien 
et il y a de grandes chances pour que les joueurs 
trouvent cela un peu bizarre! Il fixera aussi avec 
eux un nouveau rendez-vous et leur fera parvenir 
des passes d'entrée. Peu de temps après les avoir 
appelés, Ernest les dénoncera anonymement aux 
URC. Il se postera ensuite dans les poutrelles du 
plafond, juste à coté de son micro anti-grav et 
attendra le feu d'artifice qui ne manquera pas 
d'avoir lieu. Malheureusement pour lui, les URC 
(3 screwdrivers) ne seront pas assez nombreuses 
et surtout totalement débutantes. Il y a donc de 
fortes chances pour que le combat tourne à 
l'avantage des joueurs. 


Dès qu'il sentira que le combat tourne à 
l'avantage des joueurs, il tentera de fuir le plus 
rapidement possible (Jet de Scan “Moyen” pour le 
voir courir sur les poutrelles). Tant qu'il reste 
sans bouger, il faut préciser qu'on inspecte le pla- 
fond et réussir un jet de Scan “Assez Difficile”. 


Une fois le combat terminé, il sera évident que 
les joueurs seront tombés dans un piège, d'autant 
plus que les sirènes des MF Patrol résonnent déjà 
au loin. Une fuite ordonnée et rapide est 
conseillée. Les Weapon Squads n'étant pas le gen- 
re d'URC avec lesquelles il faut croiser le fer. C’est 
dépités, blessés et furieux d’avoir été trahis que 
les joueurs devront se retrouver dans leur 
planque de luxe. Après cette nuit de cauchemar, il 
va falloir penser à se venger. 


La vengeance est un plat 
qui se mange froid 


Retrouver Ernest après avoir échappé à la 
mort de si peu ne doit pas être très difficile. Bien 
qu'il ne soit pas OS chez TV Music il est tout de 
même journaliste dans la même chaîne et une 
simple planque d'une journée permettra de le voir 
entrer et sortir au moins 6 fois par jour. Le coin- 
cer en pleine rue est peut-être un peu dangereux 
(il hurlera et alertera au plus vite les URC). 


Le suivre jusqu'à chez lui (un studio dans le 
45° arrondissement, qui correspond maintenant à 
l'ancien Meudon) est assez simple (il ne s'attend 
pas du tout à être suivi) et permettra de l'interro- 
ger (ou de le tuer) calmement. Dans sa grande 
mégalomanie, il est sur que les égarés ne vont pas 
chercher à le retrouver et ne prend donc aucune 
précaution spéciale. 


Si les égarés lui font peur, il restera sur ses 
gardes pendant environ 2 semaines puis tout 
retournera à la normale. Sur ses gardes, Ernest 
portera un vrai Warmaker (qu'il ne sait pas utili- 
ser) et une URC débutante montera la garde 
devant chez lui. Il ne répondra pas au téléphone 
et travaillera chez lui. 


Chez Ernest 


L'appartement d'Ernest est assez grand et très 
bien décoré. Si les joueurs avaient encore des 
doutes, il est évident que ce n'est pas le lieu 
d'habitation d'un OS (bien que les salaires mini- 
mum du monde d'Heavy Metal soient hauts, les 
hauts salaires le sont encore plus). 


Il possède tout ce dont un journaliste peut 
avoir besoin (que ce soit un modem, un fax ou 
une imprimante laser) ainsi qu'un ordinateur 
pour coordonner tout ça. La porte d'entrée est 
blindée (FP5) et Ernest n'hésitera pas à appeler 
les URC si les joueurs tentent de forcer la porte. 
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Interrogé brutalement (avec une arme blanche 
ou à coups de poings), Ernest avouera tout ce que 
les joueurs veulent entendre et surtout que c'est 
un certain Martini qui lui a proposé de trahir les 
joueurs. Il dira aussi que ce Martini s'occupe d'un 
trafic d'armes et de tiers-mondistes. Tout cela est 
faux, bien entendu, mais Ernest restera sur ses 
positions quoi qu'il arrive, refusant d'en dire plus. 
Ernest n'aime pas Martini car ce dernier lui en 
veut. Il a en effet été licencié de TFF5 alors qu'il 
n'était que stagiaire. C’est une façon pour lui de 
régler deux problèmes en même temps. 


Les protagonistes de ce piège à con 
Rask L.?2 


Type: Screwdriver Organique. 
Sexe: Masculin. 

© | FO 

11) 11 


CM 
2 5 4 


CB | AR 
98 | 4 


SPAC 
13 
Bug de comportement: Arrive en retard aux ren- 

dez-vous. 

Co-processeur organique (Soldat): Combat 2 
(10%), Arme de contact 2 (10%), Arme à distance 
2 (22%, avec 1/0: 33%), Scan 1 (2%), Discrétion 1 
(11%). 

Périphériques: 1/0 pour armes, Armure corporel- 
le. 

Equipement: CLEA-12. 


Slam L-L 

Type: Screwdriver Organique. 

Sexe: Masculin. 

CO | FO FR RE CM 
8 | 8 & 6 7 


AR 
10 98 2 


Bug de comportement: Nyctophobie. 
Co-processeur organique (Soldat): Combat 3 
(18%), Arme de contact 3 (18%), Arme à distance 
4 (32%, avec 1/0: 48%), Scan 1 (4%), Discrétion 1 
(8%). 

Périphériques: 1/0 pour armes. 

Equipement: Target 66 (balles Armor-Piercing), 
lampe-torche. 


3 screwdrivers débutants (1.0) 

Type: Screwdriver Artificiel. 

Sexe: Masculin. 

CO | FO FR RE CM 
8 8 4 6 7 [0] 


L 


CB | AR 
100 | 2 


ROM 1: Arme à distance 6 (48%). 

ROM 2: Scan 3 (12%), Discrétion 3 (24%). 

ROM 3: Arme à distance 4 (32%), Discrétion 2 
(16%). 


ROM 4: Réparation 4 (32%), Défense 2 (12%). 
Equipement: Target 66 (balles Armor-Piercing). 


Ernest Ewing 

28 ans, 65kgs, 1m75 
CO | FO RE | VO 
6 5 7 7 


Talents: Connaissance (Journalisme) 8 (56%), 
Pratique (Journalisme) 8 (48%), Communication 
10 (70%), Discrétion 5 (30%), Scan 8 (56%), Méde- 
cine 4 (24%). 

Equipement: Warmaker-caméra, Caméra avec 
bras gyroscopique, Micro anti-grav. 


Ernest est un journaliste arriviste et égoiste. Il ne 
pense qu'à sa progression sociale et est prêt à 
tout pour monter les échelons. Ce reportage lui 
permettra de trouver une place dans une autre 
chaîne de télé un peu plus cotée et le fera bien 
voir des URC. Il estime en effet que ces créatures 
de métal sont les défenseurs de l'ordre et de la 
justice et qu'il faut tout faire pour, sinon les aider, 
du moins se faire bien voir d'elles. 


Il aura beaucoup de mal à jouer le rôle d'un OS 
gavé de télé et de nourriture en boite. Il est culti- 
vé, efficace dans tout ce qui concerne le journalis- 
me et très habile diplomatiquement. Il est aussi 
très lâche et très douillet. Le menacer avec une 
arme blanche est le seul moyen de le faire réelle- 
ment craquer, une arme à feu étant trop imper- 
sonnelle pour qu'il en soit choqué. 


Même si les joueurs trouvent Ernest sympa- 
thique, ce dernier ne leur sera d'aucun secours. Il 
déteste les égarés et fera tout pour qu'ils soient 
envoyés en Israël. il faut aussi noter qu'il ne 
connait rien du vrai rôle des URC et refusera de 
croire tout ce que les joueurs pourront lui dire 
(même avec des preuves irréfutables). Il est vrai- 
ment borné! 


Une grave erreur est intervenue! 


La chose la plus gênante qui puisse arriver est 
que les joueurs ne tombent pas dans le panneau. 
Essayez alors de les décider à accepter le plus 
diplomatiquement possible en leur faisant miroi- 
ter toutes les possibilités offertes par Ernest. Ne 
les poussez quand même pas trop, ils risqueraient 
de vous en vouloir lorsqu'ils vont se faire baiser! 
Dans tous les cas, s'ils refusent obstinément, 
Ernest les dénoncera et les URC viendront les 
cueillir à leur appartement. 
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Mousieur Martini? 
Lui qui est si gentil 
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Introduction 


Quel que soit le type de personnage incarné 
par les joueurs et quelle que soit la raison qui les 
amène ici, il est très important qu'ils entrent en 
contact à un moment ou à un autre avec Martini, 
puisque c'est lui le responsable de tous les petits 
problèmes des uns et des autres (URC ou égarés). 
A part être blank, il est aussi déviant, bien 
implanté auprès de l'OC et est le créateur des 
UDC. Trop de rôles pour le même homme, vous 
ne trouvez pas? 


La piste Martini (Pour les URC) 


Une fois bien cuisiné, Lustig ne pourra 
s'empêcher de balancer un pote à lui, blank et 
dirigeant d'une chaîne concurrente, j'ai nommé 
TFF5. Il dira aux joueurs que Martini pirate l'OC 
et qu'il trempe dans de nombreuses histoires 
louches. Il est persuadé qu'il est à l'origine de 
quelque chose mais n'aura aucune preuve à four- 
nir. 


La piste Martini (Pour les égarés) 


Une fois le journaliste de TV Music mis à 
table, celui-ci accusera Martini (pas moins que ça) 
pour s’en sortir. Il le dira responsable d'un réseau 
de trafic d'armes et de tiers-mondistes. Il dira 
aussi qu'il est entièrement pro-URC. Cela devrait 
suffire aux joueurs pour les inciter à enquêter sur 
cette piste. Malheureusement, le scribouillard ne 
sait pas que Martini est un Blank et ne sait 
d’ailleurs pas ce que c’est qu’un Blank. Il est pri- 
mordial cependant que, pour avoir envie de conti- 
nuer l'aventure, que les joueurs apprennent que 
Martini est un blank. Vous pouvez leur donner cet 
indice à l'aide d'un PNY, des sources annexes ou 
d'un contact bien placé. Essayez tout de même 
que ce soit réaliste et pas trop “téléphoné”. 


Comment rencontrer Martini? 


Rencontrer Martini par le biais d’un vidéopho- 
ne, d'un téléphone ou d'une télévision est très 
simple. Il passe en effet son temps couché dans 
son lit, un vidéophone à portée de main. Son 
appartement se trouve au 21 Rue de la Lune et 
est en fait une grande villa de 12 pièces dont il 
n'occupe que la chambre. Le rencontrer physique- 
ment est très difficile car il est protégé par un 
Weapon Squad au grand complet (dont le MF War 
est d'ailleurs en permanence dans la rue adjacen- 
te: Un indice pour des joueurs méfiants!). Martini 
refusera énergiquement de rencontrer physique- 
ment les joueurs quoiqu'ils fassent pour le déci- 
der. Il sera par contre tout content de converser 
avec eux à distance. La villa est considérée com- 
me ayant un FD de 5 sauf la chambre de Martini 
qui est à mi-chemin entre un coffre-fort et un 
blockhaus (FD10). 


. Comment faire parler Martini? 


Martini n'avouera pas ce qu'il mijote, même si 
on le met devant des preuves irréfutables (la 
chambre de l'enfant ou même la carcasse de PIC 
VERT Mk3). Devant cette dernière preuve il se 
contentera de pleurer à chaudes larmes et accu- 
sera les joueurs d’avoir tué son seul enfant! Le 
seul moyen de connaître toute la vérité est de lire 
les informations contenues dans son unité cen- 
trale (n'oubliez pas que c’est un blank). Mais pour 
cela, les joueurs devront tout d’abord le retrouver 
(voir chapitre “Votre plus beau voyage: Le der- 
nier”). 


Comment tuer Martini? 


Tuer Martini est très simple: Il suffit d'arriver 
à entrer en contact physique avec lui, c'est à dire 
détruire ou fausser compagnie à un Weapon 
Squad complet (identique à celui donné dans les 
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de toute façon tué dans la matinée du 26 par la 
destruction de sa villa par PIC VERT Mk3. 


Les véritables pouvoirs de Martini 


L'OC fait une confiance aveugle à Martini et 
lui a même confié le contrôle de tous les rapports 
des URC de Montigny le Bretonneux. C’est lui qui, 
depuis le début, empêche Fear Bear 10.1 de lutter 
contre les UDC. Il a simplement raté 2 demandes 
de périphériques où Fear Bear 10.1 indiquait qu'il 
désirait un gadget lui permettant de lutter contre 
une créature apparemment dotée d'assez de force 
pour faire écrouler un bâtiment entier. L'OC 
l'avait donc doté de brouilleurs, pensant qu'effec- 
tivement il pouvait entrer en contact avec une 
UDC en vadrouille qui viendrait d'on ne sait où. 


Martini a ensuite essayé de réparer son erreur 
en envoyant un faux message de Fear Bear 10.1 
où il indiquait que ses adversaires s'étaient avérés 
n'être que des terroristes utilisant des engins de 
travaux publics pour arriver à leurs fins. L'OC, 
qui n’a pas que ça à faire, a pris cette affirmation 
pour argent comptant et a eu tôt fait d'oublier ce 
léger problème. Le seul moyen de pallier à ce petit 
blocage est d'envoyer un rapport d'un autre 
arrondissement que Montigny. Cependant, si le 
nom de Montigny (ou de tout endroit qui y est 
situé) est cité dans le rapport il y a 50% de chance 
que Martini soit prévenu et qu'il bloque le messa- 


ge. 


Même après la mort de Martini, les pro- 
grammes qu'il utilise bloqueront tous les mes- 
sages durant une semaine (donc normalement 
dans la matinée du 2 au matin). Après ce laps de 
temps, l'OC s’'apercevra que quelque chose ne va 
pas et se rendra compte du défaut de Martini et 
de tout ce qui vient de se passer. Espérons que les 
joueurs auront un peu progressé avant cette date 
au risque d'arriver en retard lors de la bataille 
finale (voir chapitre “Elles reviennent et elles ne 
sont pas contentes”). 


La chambre de PIC VERT MKk3 


Une des pièces de la villa de Martini est assez 
étrange. Elle ressemble à s'y méprendre à la 
chambre d’un enfant de 5 ans, complet avec lit, 
bureau, tableau noir, jouets et papier peint à 
motifs niais. Le tout étant apparemment conçu 
pour un “bébé” de plus de 3 mêtres de haut et 
pesant bien 500 kilos (le sous-sol de la maison est 
renforcé à cet endroit par une double couche de 
béton armé). La pièce sera vide quel que soit le 
moment où les joueurs choisiront de la visiter. 


Enter password: - URC/EGR 


Premiers et seconds rôles 


Jack Martini, Blank 
Im61, 75kgs, 62 ans 


CO FO RE | VO 
5 | 4 3 10 


Talents: Connaissance (Robotique) 10 (100%), 
Pratique (Robotique) 10 (50%), Connaissance 
(Milieu de la télévision) 8 (80%), Pratique (Milieu 
de la télévision) 8 (40%), Communication 10 
(100%). 

Equipement: Une chaîne de télévision (ça devient 
la mode!), en l'occurence TFF5. 


Martini est un blank fou (ça devient la mode) qui 
considère ses créations (les UDC) comme ses 
enfants. Il les pouponne au mieux de ses possibi- 
lités mais a une fâcheuse tendance à les disputer 
lorsqu'ils font des erreurs. C’est d’ailleurs au 
cours d’une de ces disputes que PIC VERT Mk3 a 
décidé de quitter sa maison pour vivre libre! 


Serviteurs (4) 
En moyenne 1m70, 69kgs, 28 ans 
CO FO RE | VO 
73 4 5 


Talents: Connaissance (Travaux ménagers) 7 
(35%), Pratique (Travaux ménagers) 7 (49%), 
Communication 2 (10%). 


Serviles et gentils, les serviteurs de Martini ne 
sont au courant de rien et ne serviront que de 
cibles mouvantes en cas de bataille rangée avec le 
Weapon Squad. 


Une grave erreur est intervenue 


À la différence des autres parties du scénario, 
Martini se doit de mourir sans rien avoir révélé. Il 
doit aussi être envoyé en missile-cercueil dans le 
bloc-sud (voir chapitre “Votre plus beau voyage: 
Le dernier”). Dans le cas contraire, toute une par- 
tie de la campagne serait court-circuitée et ce 
serait dommage vu le prix que vous avez payé 
pour acquérir cette extension. Dans tous les cas, 
la maison de Martini sera détruite le 26 au matin. 
Il y trouvera la mort s'il n'a pas été tué par les 
joueurs avant. Une semaine après cette date, l'OC 
s'apercevra du blocage créé par celui-ci et pourra 
intervenir directement pour régler définitivement 
le problème. Si les joueurs ont du mal à se rendre 
compte que les informations qu'ils recherchent 
sont dans son cerveau, n'oubliez pas de leur 
signaler (comme ça, par hasard), que les blanks, 
tout comme les URC possèdent un cerveau élec- 
tronique. Et donc des banques de données. 
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proche de l'usine 3V). 
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Introduction 


Une fois Martini tué, son corps sera transféré 
immédiatement dans les locaux de la firme 3V 
(Vacances, Vacances, Vacances) où il sera cryogé- 
nisé avant le grand saut. En effet, il a choisi de se 
payer une dernière croisière dans le pays où il a 
construit ses enfants (les UDC), j'ai nommé 
l'Egypte. Les joueurs devront donc tout faire pour 
récupérer le corps avant qu'il ne soit trop tard. 
Malheureusement, il y a de grandes chances pour 
qu'ils arrivent trop tard. Rappelons que Martini 
meurt au plus tard le 26 au matin. 


Les Fusées du Grand Voyage 


Le siège social de 3V est à Paris (24ème 
arrondissement) mais le lieu de départ des fusées 
se trouve dans la région de Marseille (dans la 
banlieue). Le corps de Martini sera envoyé en 
hélicoptère, arrivera à la base de lancement vers 
16:50 et partira dans l'après-midi du 26 (à 17:25 
exactement). Les joueurs devront donc, s'ils 
veulent dérober le corps, se trouver dans les 
locaux entre 16:50 et 17:25 le 26 Mars. 


La distance Paris-Marseille est d'environ 1000 
kilomètres. À vous donc de calculer le temps que 
mettront les joueurs pour y arriver en sachant 
qu'il n'existe aucune limitation de vitesse en 
dehors des villes et que les routes se résument à 
d'immenses rubans de bitume de 4 voies de large 
(dans chaque sens). 


Votre plus beau voyage: 
Le deruier 


++ Spécial URC ++ 
Si les Joueurs incarnent des URC débutantes et surtout s'ils sont accompagnés par 
ce dernier s'’arrangera pour envoyer par FAX une fausse demande de 
périphériques dont ils pourront prendre livraison à un QG de Marseille 
Cela a pour but de récompenser un peu artificiellement les 
joueurs et leur permettre d'être un peu plus puissant pour les aventures suivantes). 
Inutile de dire qu'il faut réussir un jet de Ÿ pour accepter cette “récompense” bien 
peu méritée. 


Destination: E te 


Arrivés à Marseille, les joueurs devront trou- 
ver les locaux de la Firme 3V. Ca ne devrait pas 
poser beaucoup de problèmes aux URC ni aux 
égarés sauf s'ils sont déjà recherchés activement 
par qui que ce soit (consultez alors le chapitre 
correspondant). 


Le siège social de la société se trouve à Paris 
mais l'usine (ou plutôt la base de départ des 
fusées se trouve dans la zone industrielle au sud 
de Marseille). 


(le plus 


Elle Se présente sous la forme d'un grand bâti- 
ment dont le toit est amovible et d'où partent les 
fusées. Ces dits projectiles font environ 15 mètres 
de long et peuvent accueillir jusqu’à 48 personnes 
cryogénisées. Le voyage coûte 100.000 Points 
Cadeaux et les destinations sont aussi exotiques 
que variées: Egypte, Afrique du Nord, Afrique Noi- 
re, Corse, Sardaigne, Les Baléares, Turquie, Irak, 
etc. 


Le missile, car c'est plus cela qu'une véritable 
fusée possède juste assez de carburant pour la 
destination programmée et son blindage permet 
(aux dires des brochures de la société) à la fusée 
de s’enfoncer à près de 20 mètres de profondeur 
dans le sol. En fait, la vérité est toute autre et il 
n'est pas rare qu'une fusée, tombant sur un sol 
particulièrement dur explose littéralement et 
envoie tout son contenu sur quelques centaines 


Urban Guerilla 
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de mètres aux alentours. Mais de toute façon 
aucun des clients n'est revenu se plaindre. 


Pénétrer dans les locaux de 3V est chose 
aisée. Y agir contre les intérêts de la société n'est 
par contre pas chose facile. Les gardes qui compo- 
sent le service de sécurité sont nombreux (une 
trentaine, c'est à dire presque un garde pour deux 
employés). Ils sont particulièrement zélés et très 
bien équipés. Ils sont tout à fait en règle mais ne 
peuvent utiliser leurs armes en dehors des limites 
de la société (ils ne le feront d’ailleurs pas). 
Chaque groupe de gardes est composé d’un lea- 
der, d'aspect engageant, de trois hommes de 
troupes et d'une arme lourde qui reste la plupart 
du temps en retrait pour ne pas effrayer un éven- 
tuel client. 


Leader 
Im65, 63kgs, 25 ans 
co | FO RE | vo 
715 7 9 
Talents: Communication 8 (72%) Arme à distance 
6 (42%), Combat 4 (28%), Défense 4 (28%), Scan 6 
(54%). 
Equipement: Warmaker. 


Garde (x3) 

En moyenne 1m64, 64kgs, 22 ans 
co | FO RE | vo 
8 5 8 5 

Talents: Arme à distance 7 (56%), Combat 5 

(40%), Défense 5 (40%), Scan 6 (30%). 


Equipement: M19-A2, Viseur laser, Silencieux, 
Viseur infra-rouge, Casque, Gilet en kevlar. 


Arme lourde 
Im91, 88kgs, 28 ans 


CO | FO RE | VO 
8 7 5 5 


Talents: Arme à distance 8 (64%), Combat 3 
(15%), Défense 3 (15%), Scan 5 (25%). 
Equipement: Casque, Gilet en kevlar, M19-A2, 
Viseur laser, Silencieux, Viseur infra-rouge, Lan- 
ce-grenade annexe. 


N'oubliez pas l'ouvre-boite 


Mais tout ceci sera bien inutile si les joueurs 
ne savent pas comment récupérer les connais- 
sances contenues dans le cerveau du robot. Ils 
devront donc louer les services d'un Dumper ou 
réussir à bouger le cul d'Headroom 3.4 (s'ils sont 
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URC) qui se décidera finalement (après avoir réflé- 
chi une demi-heure) et accompagnera les joueurs 
sans trop savoir de quoi il retourne. Dans tous les 
cas, l'individu qui les accompagnera devra possé- 
der les talents Informatique (Pratique et Connais- 
sance) et un portable ayant une autonomie suffi- 
sante pour pouvoir être utilisé sans source 
d'énergie proche (ça serait con de se retrouver en 
plein marais Egyptien avec une prise 220V). 


Benoit “Brisefer” Fourcrault 
1m65, 64kgs, 21 ans 


co | FO RE | VO 
8 [3 |5 |8 


Talents: Informatique (Connaissance) 8 (64%), 
Informatique (Pratique) 8 (64%), Communication 
2 (16%), Electronique (Connaissance) 8 (64%), 
Electronique (Pratique) 8 (64%). 

Equipement: Ordinateur portable avec câbles et 
batterie (pour une autonomie de 12 heures de 
fonctionnement continu). 


Qu'il soit connu des joueurs ou qu'ils le rencon- 
trent par hasard (dans les geôles du QG par 
exemple, si les joueurs sont URC), Benoit “Brise- 
fer” Foucrault est de prime abord très timide et 
réservé. Son comportement devient carrément 
bizarre quand il sort son ordinateur ou branche 
des électrodes sur une URC hors-service. Ces 
talents font de lui un véritable génie et une ter- 
rible menace pour les URC. Il ne s'intéresse pas à 
la politique ni même à la soit-disant invasion de 
robots à forme humaine mais sera très intéressé 
par l'examen détaillé d'un blank ou, et même sur- 
tout, d'une UDC. 
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++ Spécial URC ++ 

Les joueurs ne devront pas non plus oublier que 
la petite Fatima vient justement d'Egypte et 
qu'elle peut être très utile pour la suite de 
l'aventure. À la limite, sS1 les joueurs nv 
pensent pas, c'est Headroom 3.4 qui en prendra 
soin. 

++ End ++ 
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Une grave erreur est intervenue! 


Cette partie du scénario est une course pour- 
suite qui ne peut réussir. Si les joueurs rattrapent 
le corps de Martini avant son envoi dans le bloc- 
sud, une grande partie du scénario n'aura pas 
lieu. À vous de juger s'ils méritent vraiment de 
rater tant de sympathiques événements dans le 
bloc-sud, dans les marais au sud de la grande 
pyramide. 
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The Love Boat, 


The Love plane, 
The Love Tauk, 
The Love... 


Introduction 


Une fois les divers éléments rassemblés, les 
joueurs devront se rendre en Egypte par leurs 
propres moyens. S'ils sont URC, ils devront faire 
attention à ne pas se retrouver sans énergie une 
fois dans le bloc sud. Notez d’ailleurs qu'une URC 
doit se recharger une journée entière tous les 
mois. Les joueurs URC auront donc 30 jours (au 
mieux) pour aller en Egypte, régler leurs pro- 
blèmes et revenir. Il existe de nombreux moyens 
de se rendre là bas, quelques uns sont étudiés en 
détail ci-dessous: 


Le choix du mode de déplacement 


RE 

Les bateaux de plaisance ont presque entière- 
ment disparu et il faut utiliser les Hydrofoils ou 
les Hover-4 (6 ou 8) des négriers pour traverser la 
Méditerranée. Il sera déjà difficile de s’en procurer 


Résultat 
Rien ne se passe 


Léger plantage dans le cap. Rajoutez 1d6 heures à la durée du voyage.* 
Gros plantage dans le cap. Rajoutez 3d6 heures à la durée du voyage.* 


Légère panne. Vous passez 1 heure à réparer.** 


Grosse panne. Vous passez 6 heures à réparer.** 

Mauvais temps. Rajoute 1d6 heures au voyage.*** 

Pluie. Accorde un malus de 10% à tous jets mettant en jeu la Coordination.*** 
Tempête. Rajoute 3d6 heures au voyage. Même malus que ci-dessus.*** 
Epave. Le bateau heurte une épave flottante entre deux eaux.**** 

Pirates. L'embarcation est attaquée par un hydrofoil pirate. 

Pirates (II, le retour). Idem ci-dessus mais 1d6 hydrofoils. 


URC en vadrouille. Au choix du maître de jeu. 


Egarés en vadrouille. Au choix du maître de jeu. 
Requins géants (les célèbres Torpedo-Sharks).***#* 


*: Un jet de Pratique (Navigation) “Moyen” ou de Conduite “Difficile” permettra de diminuer ce retard de moitié. 
*#: Un jet de Pratique (Mécanique) “Moyen” permettra de diminuer cette durée de moitié. 
*#: Ce type d'intempérie est valable pour les 20 heures qui suivent. 
*##: 2d6 points de dommages au bateau et 1d6 à chaque occupant. Un jet de Scan “Difficile” permet d'éviter la catastrophe. 
*###: Voir chapitre “Les animaux de mon coeur”. 


un et il sera encore plus dur de traverser cet 
océan sans problème. La durée de la traversée est 
de 100 heures à raison de 35kph de moyenne. 
Evidemment, cela implique que le temps soit 
beau, que la mer soit calme et que le ciel soit 
dégagé. Une petite table ci-dessous vous permet- 
tra de vous rendre compte de la difficulté que 
peuvent avoir les joueurs à opérer une traversée 
sans problèmes. On peut considérer qu'un jet de 
d% est nécessaire toutes les 10 heures de voyage 
en mer. 


Bien que la pêche ne soit pas réglementée en 
Méditérranée, il est évident que les égarés (ou les 
URC recherchées) auront beaucoup de mal à pas- 
ser au travers des patrouilles de gardes-côtes. 
Aux joueurs de cacher leurs armes, de mentir sur 
leur destination ou de casser du garde-côte pour 
pouvoir atteindre leur but (vu les statistiques des 
véhicules utilisés par les gardes-côtes, cette der- 
nière option semble un tant soit peu suicidaire). 
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Notez que si les URC sont dans leur bon droit 
(ou si elles le font croire), elles ne peuvent en 
aucun cas être appréhendées par les autorités 
humaines. Tout le secteur où sont parqués les 
hydrofoils et les hovers des négriers et des marins 
est considéré comme zone de “mur” et il est 
conseillé de consulter le chapitre “Je peux pas 
être con, j'suis douanier” pour connaitre les 
mesures de sécurité terrestres. 


Par air 


Le trajet par air semble le moyen le plus rapi- 


de et le plus sûr pour arriver à bon port. Pour les 
URC, réquisitionner un avion ne sera sûrement 
pas très difficile, ce n'est pas le cas des égarés qui 
devront suer sang et eau pour pouvoir pénétrer 
discrètement dans un aéroport et s'envoler vers 
de meilleurs cieux (voir chapitre “Je peux pas être 
con, j'suis douanier”). Notez que pour faire décol- 
ler un avion, il faut posséder un talent ou un pro- 
gramme de Conduite au moins au niveau 1. Les 
jets privés étant les plus communs, vous trouve- 
rez les statistiques du Lightning-V dans l'annexe 
ci-dessous. 


La traversée prend environ 5 heures à raison 
de 700kph de moyenne. Le plus dur sera d'atter- 
rir. En effet, une fois en vue des côtes Egyp- 
tiennes, la dure tâche de trouver un aéroport 
convenable sera d'autant plus dure que la réac- 
tion de base de tout habitant du bloc sud repé- 
rant un avion est de lui tirer dessus. La petite 
table ci-dessous vous pemettra de calculer les 
malus à accorder au jet de Conduite du pilote et 
les conséquences d’un éventuel échec: 


Modificateur 
+XX% 
-20% 
-10% 

+00%* 


Conditions 

MA de l'avion 
Sur le sable 
Sur une route 
Sur un aéroport 


*: L'avion devra tout d’abord 
essuyer 2d6 tirs d'armes semi- 
automatiques (utilisez les statis- 
tiques d’une balle de Warmaker) 
qui auront chacune 10% de 
chance de toucher. Si l'avion est 
encore en état, il pourra ensuite 
atterrir normalement. Les lâches 
tireurs seront enfuis avant même 
que les joueurs n'aient le temps 
de descendre. 


Résultat en cas de jet de Conduite raté 
Tous les passages sont secoués mais tout est OK! 
Le train d'atterrissage est broyé. 

La réparation prend 2d6 heures. 
Une aile est touchée. La réparation prend 5d6 heures.* 
L'avion se casse en deux et est irréparable.** 

L'avion se casse en deux et est irréparable.** 


*. Un jet de Pratique (Mécanique) “Moyen” permettra de diminuer 


cette durée de moitié. 


**: Chaque occupant subit 1d6 points de dommages. 


**#*: Chaque occupant subit 3d6 points de dommages. 


Par terre 


Le seul moyen de se déplacer par terre dans le : 


tiers-monde est d'utiliser un Zoll-Truck ou un 


train routier. Il est malheureusement impossible ! 


de réussir la traversée Italie (ou Pologne) - Israël 
sans encombres. N'hésitez pas à prévenir les 
joueurs que ce mode de déplacement est très peu 
recommandé. S'ils tentent tout de même le voya- 
ge, je vous laisse improviser mais sachez que 
leurs chances de réussite sont proches du 1%. 


Parapluie 

Il est tout à fait possible de panacher les 
modes de déplacement. Voici une liste non- 
exhaustive des multiples possibilités qui vous 
sont offertes: 


- Trajet en bateau jusqu’en Corse puis en 
avion jusqu'en Egypte. Cette option est très pra- 
tique car il est plus aisé “d'emprunter” un avion 
en plein tiers-monde qu’en zone douanière. 


- Trajet en avion jusqu’en Israël (vol régulier) 
puis par la route jusqu'en Egypte. C'est l'option la 
plus cool. Cependant, si les joueurs sont égarés, 
ils ne pourront absolument pas transporter 
d'armes dans l'avion. 


- Trajet en bateau jusqu'en Israël puis par la 
route jusqu'en Egypte. Si les joueurs sont URC, 
ils pourront accompagner un convoi d'Hydrofoils 
remplis de condamnés. Le trajet sera long mais 
les risques d'attaques de pirates seront nuls. 


Je t'attendrai à la porte du garage 


Le retour peut être aussi facile que l’arrivée si 
les joueurs prennent soin de trouver du carbu- 
rant une fois arrivés en Egypte. Cette recherche 
sera presque sûrement rendue impossible par la 
faible quantité d'essence possédée par les autoch- 
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tones. De toute façon, il y a fort à parier que les 
joueurs reviennent non pas avec le moyen de 
transport de l'aller mais avec un hélicoptère de 
transport rangé dans la base secrète des UDC 
{voir chapitre “Elles reviennent et elles ne sont 
pas contentes”). 


Annexes 
Quelques PNJs 


Marin Marseillais 
En moyenne 1m80, 79kgs, 20 ans 
co | FO RE | VO 
5 | 5 


6 4 


Talents: Combat 2 (10%), Défense 2 (10%), Scan 8 
(40%), Conduite 5 (30%), Connaissance (Naviga- 
tion) 6 (30%), Pratique (Navigation) 6 (36%). 
Equipement: Aucun. 


Garde-côte Marseillais 
En moyenne 1m80, 79kgs, 24 ans 


co | Fo RE | Vo 
7 5 6 6 


Talents: Combat 4 (20%), Défense 4 (20%), Arme 
à distance 7 (49%), Scan 6 (36%), Conduite 4 
(28%), Connaissance (Navigation) 5 (30%), Pra- 
tique (Navigation) 5 (35%). 

Equipement: Gilet en kevlar, Casque, E-Gun. 


Quelques véhicules 


Hydrofoil 


Ces hydroglisseurs d'assez grande taille servent en Méditerrannée aussi bien pour transporter des marchandises 
que des passagers (en fait, surtout des tiers-mondistes qui seront ensuite revendus). Leur autonomie est grande 
mais leur utilisation est très vite limitée en cas de tempête ou même de vagues importantes. Ce véhicule n'est pas 
armé, peut transporter 20 passagers ou 4 passagers et 8 tonnes de matériel. 


Référence | MA 


VC | VP|AC SD PX. 


Hydrofoil 


|-10% | 50k | 75k | +5k | 4 [100000 


Hover-8 


Identique dans la forme aux autres Hover, la version 8 peut transporter 8 personnes et 1 tonne de matériel. La 
version armée des douaniers marseillais est équipée de 2 RSnake couplés à l'avant. 


Référence 


MA|VC  VP |AC SD | PX 


Hover-8 


20% | 80k |120k | +5k | 8 |750000 


Pirate (leader) 
1m85, 80kgs, 31 ans 
FO RE VO 


7 8 8 5 


Talents: Combat 4 (32%), Défense 4 (32%), Arme 
à distance 7 (49%), Scan 6 (30%), Connaissance 
(Navigation) 5 (25%), Pratique (Navigation) 5 
(35%), Arme de contact 5 (40%). 

Equipement: Veste de combat, Target 66, Sabre 
(page 43 du livret des égarés, même caractéris- 
tiques qu'une épée courte). 


Pirate (normal) 
En moyenne 1m81, 78kgs, 27 ans 


CO FO | RE | VO 
— |" _ 
6 7 |7 |4 


Talents: Combat 2 (14%), Défense 2 (14%), Arme 
à distance 5 (30%), Scan 4 (16%), Connaissance 
(Navigation) 5 (20%), Pratique (Navigation) 5 
(30%), Arme de contact 5 (35%). 

Equipement: Casque, Citizen-Gun, Sabre (page 43 
du livret des égarés, même caractéristiques 
qu'une épée courte). 


Une grave erreur est intervenue! 


Il ne peut en fait rien arriver de grave dans 
cette partie de l'aventure, sauf peut être que les 
joueurs soient tués ce qui n’est en fait pas vrai- 
ment si grave que ça... On ne leur avait jamais 
promis qu'ils s'en sortiraient vivants. 
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Hover-12 


Même format que ci-dessus, en encore plus gros, moins maniable et moins rapide, l'Hover-12 peut transporter 12 
personnes et une tonne et demi de matériel. La version armée des douaniers est équipée de deux Minigun-13 cou- 
plées en tourelle avant. 


Référence | MA | VC | VP | AC SD | EX 
Hover-12 25% | 50k | 75k | +5k | 9 |950000 


Lightning-V 
Signe extérieur de richesse au 20ème siècle, les jets privés sont devenus très communs dans le bloc nord. Leur 
autonomie importante et leur maniabilité n'égale que leur faible contenance: Au maximum 12 personnes (y compris 
les pilotes). 

Référence |MA|VC | VP | AC | SD | PX 
Lightning-V +05% | 600k |900k |+10k | 5 |3000000 


Référence |MA|VC | VP | AC | SD | PX 
HYDROFOIL SECURITY ee Security | -05% ie 120k | +5k | 6* | 300000 


Version customisée par les douaniers pour lut- 
ter contre les boat-peoples, le “Security” est un 
adversaire très dangereux redouté même par 
les égarés les mieux armés. Il peut transporter 
4 personnes et est doté d’un Minigun-13 en 
tourelle arrière et d’un Thumper en pivot 
avant. 


*: 8 pour la tourelle arrière et le poste de pilo- 
tage. 


Réponse du berger à la bergère, en l'occurence 
du négrier-pirate au douanier. Armé d'un lan- 
ce-flamme en pivot arrière, le Spitfire est beau- 
coup moins bien protégé et armé que son équi- 
valent officiel: le “Security”. 


Il est aussi plus petit, plus rapide, plus 

maniable et ne peut transporter que deux per- 

sonnes. Les spécifications de cette version 

pirate de l’Hydrofoil ne sont pas contenues 

dans les programmes “Conduite” des URC, té 

elles ne peuvent donc pas l'utiliser. >, == ES mn CO 


* On peut viser le tireur avec un malus de 20% à son Référence | MA | vC Iv | AC SD | PX | 


jet de toucher. Une attaque réussie ne prend pas en | Hydrofoil Spitfire |+05% | 100k |150k |+10k | 5*|350000 
compte l'armure du véhicule. 
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Cannibale ? Moi jamais ! 


Introduction 


Une fois les joueurs sur la sympathique terre 
d'Egypte, ils devront retrouver rapidement la 
fusée qui contient le corps de Martini. Pour ce fai- 
re, plusieurs possibilités s'offrent aux joueurs: 


- Ils peuvent errer ça et là en espérant tomber 
sur la fusée. 

- Ils peuvent tenter d'entrer en communication 
avec les populations locales. 

- Ils peuvent tenter d'entrer en communication 
avec les négriers locaux. 

- Ils peuvent utiliser les connaissances pra- 
tiques de Fatima. 


Nous allons étudier ces quatre possibilités en 
détail dans les quelques paragraphes suivants. 
Bien sur, les joueurs peuvent combiner plusieurs 
méthodes et le maître de jeu devra bien prendre 
soin de bien mélanger toutes sortes d'indices pour 
créer une aventure la plus vivante possible. 


N'oubliez pas que, durant cette partie du scé- 
nario, le chapitre “Les animaux de mon coeur” 
pourra vous servir à animer d'une façon toujours 
aussi grandiose votre aventure. 


Reconnaissance en force 


Si le moyen de transport dont ils disposent le 
leur permet, les joueurs peuvent tenter de trouver 
eux même l'endroit où tombent les fusées. Pour 
cela, ils devront décrire des demi-cercles à partir 
de leur point d'arrivée. Cette reconnaissance ne 
sera pas facile car cette partie de l'Egypte est en 
guerre au moment où les joueurs arrivent. 


En effet, un fou du nom de Frère Jésus y 
sème la terreur au nom de Dieu et de la France. Il 
n'est pas difficile d'entrer en contact avec une 
patrouille de son armée mais le rencontrer per- 
sonnellement est déjà beaucoup plus compliqué. 


Le chemin pour se rendre à l'endroit où tom- 
bent les fusées est assez simple en fait. Il suffit de 
descendre vers le sud et de traverser une bande 


de désert d'environ 40 kilomètres pour ensuite 
arriver devant un grand marais formé par toute 
sortes de déchets chimiques et les eaux définitive- 
ment polluées du Nil. Après 30 kilomètres de 
marais, toujours vers le sud, les joueurs aperce- 
vront une petite chaîne de montagne à l'aspect 
assez inhospitalier. C’est là que vivait Fatima avec 
toutes les autres petites filles de son village. Il 
suffit ensuite de s’enfoncer dans les montagnes 
pendant environ un kilomètre pour tomber finale- 
ment sur une série de fusées, plus ou moins 
pillées et/ou percées de trous. La plus récente est 
en cours d'extraction et c’est là que se trouve le 
corps de Martini. 


Aucun des indigènes d'Egypte ne sait parler 
français et les URC aussi bien que les égarés 
auront beaucoup de mal à se faire comprendre. 
Néanmoins, la pacification de Frère Jésus allant 
bon train, il est probable que les joueurs ne reste- 
ront pas longtemps sans tomber sur une 
patrouille dudit tyran. Patrouille qui, O miracle! 
possède en son sein au moins un leader parlant 
français aussi bien qu'Egyptien et qui pourra ser- 
vir de traducteur, moyennant monnaie bien sur. 


La monnaie d’ailleurs, parlons-en. Elle est 
constituée par les douilles des armes à feu dont 
se servent les indigènes (et les joueurs s'ils sont 
égarés. En effet, les URC n'utilisent que des 
armes “Caseless” c'est à dire sans douilles. Dom- 
mage!). La valeur exacte de chaque douille dépend 
du calibre, de l'humeur du commerçant et de 
l'endroit exact où on se trouve. 


On estime cependant qu’une douille de 9mm 
vaut à peu près un Point Cadeau et qu'une douille 
de 12.7 en vaut 10. Certaines douilles non- 
conventionnelles (comme des douilles de canon de 
20mm par exemple) peuvent aussi bien valoir très 
cher (jusqu'à 100 Points Cadeaux) que n'avoir 
aucune valeur et ce, encore selon le bon vouloir 
du marchand. En résumé, des heures de prise de 
tête en perspective. 


Urban Guerilla 


OODOO00O00D00 0006000 0000 00000000 0000 0 00 D 6 0 0 0 0 0 0 0 D 066600 UC 


[@] 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
(@) 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
(®) 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 


! 
! 
ll 
! 
! 
! 
1 
! 
ll 
! 
! 
1 
! 
! 
| 
1 
! 
! 
! 
1 
1 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
| 
! 
! 
1 
1 
! 
! 
[l 
! 
! 
[l 
g 
! 
! 
1 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
5 
E 
ll 
! 
1 
! 
1 
! 
[ 
! 
! 
| 
1 
! 
! 
ll 
! 
! 
! 
! 
! 
ll 
! 
! 
! 
! 
ll 
1 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
! 
d 
! 
! 
! 
l 
! 
1 
! 
Il 
1 
l 
! 
! 
1 
! 
l 
1 
1 
1 
1 
! 
l 
l 
! 
! 
! 
1 
(l 
! 
l 
| 
Il 
! 
1 
! 
ll 
! 
1 
1 
! 
! 
! 
! 
! 
l 
. 
! 
! 
| 
! 
! 
1 
1 
| 
! 
1 
! 
[l 
! 
! 
! 
1 
! 
[ 
! 
[ 
! 
! 
l 
| 


Une fois le léger problème du paiement résolu 
(soit avec des douilles dans la main ou des balles 
dans le bide), les joueurs pourront rapidement 
obtenir ce qu'ils veulent savoir, c'est à dire le tra- 
jet exact pour se rendre au site d'arrivée des 
fusées. Leur interlocuteur leur signalera aussi 
que les récupérateurs qui vivent dans ces régions 
sont cannibales et très mauvais perdants. Il est 
tout à fait déconseillé de marchander avec eux. 
On leur dira aussi que le bord du marais abrite 
une grande base de négriers et que ce ne sont pas 
des gens à fréquenter. 


qui se , 
même de ra 
_Les Steel-Gavials, une fois séchés 


Les indigènes adorent les légendes qui font 
peur aux petits enfants et ils ne manqueront pas 
de donner quelques frissons aux joueurs en leur 
distillant les quelques rumeurs (vraies ou fausses, 
ils ne le savent pas) suivantes: 


Pour ce qui est du look, la plupart des indi- 
gènes ont pris un sacré coup de vieux et leurs 
chromosomes sont un peu flingués. Environ un 
indigène sur dix est doté d'une mutation bien cra- 
de que vous pourrez déterminer à l’aide de la peti- 
te table suivante: 


di0 Mutation 
Gangrène faciale. 
Bec de lièvre. 

Bras atrophié. 
Asexué. 

Gros bouton. 
Jambes atrophiées. 
Perte des cheveux. 
Flatulence incontrôlable. 
Nanisme. 
Gigantisme. 


1 
2 
3 
À 
5 
6 
7 
8 
9 
1 


Papiers s’il vous plaît ! 


Si les joueurs choisissent d'aller demander de 
l'aide dans cette base de négriers, ils devront faire 
preuve de beaucoup de courage, ou plus simple- 
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ment être URC. Aussi, le comportement des 
négriers variera selon que les joueurs sont URC 
ou non: 


- Les joueurs sont URC: Les négriers seront 
tout d'abord très étonnés, puis dérangés de voir 
des URC sur leur “territoire”. Ils vivent exacte- 
ment comme des seigneurs au milieu de cette 
partie du monde désolée, entre un marais toxique 
et une bande de désert torride. Ils martyrisent les 
populations locales, pillent, violent, torturent et 
s'amusent de n'importe quelle méchanceté. Ce 


que les négriers savent (et que les URC ont peut 
être oublié) c'est qu'ils sont tout de même des 
citoyens du bloc nord et que tout cela leur est 
interdit, même dans le bloc sud! Normalement, 
les URC laissent courir mais il suffirait que les 
négriers leur refusent leur aide et. Hop! Plus de 
permis de port d'arme, de négrier et interdiction 
bien sûr de passer le mur (dans un sens comme 
dans l'autre). Les joueurs pourront donc obtenir 
ce qu'ils veulent du chef des négriers “Crabe”. Il 
sera aussi hypocrite avec eux qu'il l'est avec leurs 
collègues lorsqu'il se rend (environ un mois par 
an) dans le bloc nord. Ils pourront en tout et pour 
tout prêter un Hydrofoil normal et 2 Hydrofoils 
Spitfire (que les URC ne peuvent utiliser). Si les 
joueurs sont vraiment trop chiants, les négriers 
tenteront de les éliminer. Faut pas pousser tout 
de même! 


- Les joueurs sont des égarés. Les négriers les 
recevront très sympathiquement puis, sous la 
menace de leurs armes les dépouilleront, violeront 
les femmes (même si ce sont des cageots), torture- 
ront les hommes et jeteront tous ce petit monde 
dans le marais après s'être amusé une nuit entiè- 
re. Si un personnage, homme ou femme, réussit à 
démontrer qu'il peut servir à quelque chose (très 
fort, expert en mécanique, en langue, etc...) il 
pourra être épargné mais pas pendant plus d'un 
mois (tout passe tout lasse). Le seul moyen qu'ont 
les égarés de s’en sortir est de se faire passer pour 
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d’autres négriers ou pour des mercenaires (enfin, 
n'importe qui habitué à la vie dans le bloc sud). 


Exemple: Germaine, une TV-Hooligan, qui se 
demande bien ce qu’elle fait dans cette galère se 
fait pincer les fesses par un négrier. La seule façon 
qu'elle a de s’en sortir sans que tous les négriers 
lui passent dessus est de lui loger calmement une 
balle dans la tête. Réflexe difficile à avoir pour qui 
est habitué à vivre dans les faubourgs de Monti- 


gny! 


Une fois la tension retombée, les joueurs 
pourront espérer discuter aimablement (et tou- 
jours aussi hypocritement avec Crabe qui leur 
louera sûrement son Hydrofoil (il n’acceptera 
d'être payé qu'en Points Cadeaux). 


Dans tous les cas, si les négriers tuent des 
gens ils jetteront les corps dans une grande fosse 
située au milieu du camp et qui contient une dou- 
zaine de vaseux (voir chapitre “Les animaux de 
mon coeur”). 


On a toujours besoin 
d'un plus petit que soi 


Une autre façon de trouver l'endroit où tom- 
bent les fusées est de demander à la petite fille 
(Fatima) où il se trouve. Elle le connait bien puis- 
qu'elle habite de l’autre coté du marais, dans un 
petit “village-bulle”, qui se fournit d'ailleurs en 
viande (humaine!) et en objets divers auprès des 
peuplades qui s'occupent d'extraire les victuailles 
des fusées. Elle connait d’ailleurs cette histoire de 
fusée et signalera aussi par la même occasion 
qu'il faut éviter à tous prix le camp de base des 
négriers. 


Le garde-manger 


Arrivés de l'autre coté du marais, les joueurs 
pourront se réfugier (pour la nuit ou pour un 
repas sur le pouce) dans un village-bulle. De 
grosses pompes gonflent une immence bulle for- 
mée de centaines de sacs poubelles qui protègent 
les habitants de l'air très toxique du marais. Les 
effets ne sont pas évident mais il semble y avoir 
moins de “mutants” qu'ailleurs (environ 1 sur 50, 
c'est à dire 2 par village). 


Réparer les pompes et changer les sacs plas- 
tiques prend du temps et une dizaine de per- 
sonnes y travaillent en permanence. On peut dis- 
cerner une dizaine de bulles de ce type sur les 30 
kilomètres de montagne qui bordent le marais. 


La vie est dure en Egypte 


Marcel “Crabe” Rosenfeld 
1m90, 130kgs, 37 ans 


RE 


6 10,5 8 


Talents: Communication 8 (64%), Arme à distance 
6 (36%), Arme de contact 4 (20%), Combat 8 
(40%), Défense 8 (40%), Scan 5 (40%). 
Equipement: R-Gun, Veste de combat. 


Marcel est appelé “Crabe” car il ne possède plus 
que deux doigts par main (une triste histoire de 
rencontre avec un vaseux). Plus que ses doigts, il 
y a perdu semble-t-il toute son humanité. Ce n'est 
plus qu'un monstre obèse et cruel qui ne vit que 
pour amasser le plus de Points Cadeaux pos- 
sibles. Il en possède d'ailleurs une grosse quantité 
(plus de 500000) car il ne se rend dans le bloc 
nord qu’une semaine par an et ne dépense donc 
pas beaucoup de son immense fortune. 


Ses Points Cadeaux sont cachés quelque part 
dans les collines avoisinantes et il n’en révèle 
jamais la position à qui que ce soit (même la tor- 
ture sera vaine!). 


Les négriers (15) 
En moyenne 1m70, 68kgs, 25 ans 
CO | FO | RE | VO 


8 5 6 5 


Talents: Communication 2 (10%), Arme à distance 
6 (48%), Arme de contact 5 (30%), Combat 4 
(24%), Défense 4 (24%), Scan 4 (20%). 
Equipement: Target 66 (x3), Warmaker (x2), Citi- 
zen-Gun (x4), E-Gun (x2), R-Gun (x1), Thumper 
(xl), M19-A2 (x2). 


Cupides, vicieux et méchants, les négriers de cet- 
te partie de l'Egypte se conduisent comme des 
despotes. Malheureusement pour eux ils sont 
particulièrement minables et la seule loi qu'ils 
connaissent est celle du plus fort. Ils sont très 
lâches. 


Indigène de base 
En moyenne 1m55, 50kgs, 18 ans 


CO FO | RE | VO 
5 8 |8 5 


Talents: Combat 5 (40%), Défense 10 (80%), Arme 
de contact 6 (48%), Scan 4 (20%), Discrétion 8 
(40%). 
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Equipement: Armes de contact 
diverses (voir page 43 du livret 2 
des règles du jeu). 


Martyrisés et soumis, les indigènes 
du coin sont très peureux. Un bon 
leader suffirait à leur faire atta- 
quer l’avant-poste négrier. En effet, 
malgré leur très faible armement, 
ils sont nombreux (quelques cen- 
taines) et très expérimentés. 


Il réagiront assez calmement à l'ar- 
rivée des joueurs et même franche- 
ment amicalement dans deux cas 
précis: 


- S'ils ramènent Fatima dans son 
village d'origine. | 

- S'ils proposent d'attaquer les 
négriers. 


Cannibale de base 
En moyenne 1m60, 65kgs, 21 ans 


co FO RE VO 
5 8 8 7 


Talents: Combat 8 (64%), Défense 
8 (64%), Arme de contact 4 (32%), 
Arme à distance 3 (15%), Scan 4 
(28%), Communication 4 (28%). 
Equipement: Armes de contact et à 
distance diverses (voir page 43 du 
livret 2 des règles du jeu). 


Beaucoup moins arriérés qu'ils en 
ont l'air, les cannibales sont en fait 
des opportunistes cyniques. Ils 
font croire à tous (y compris aux 
hommes de Frère Jésus) qu'ils 
pensent que les fusées sont 
envoyées par on ne sait quel Dieu 
alors qu'ils savent pertinemment 
qu'ils dévorent des humains 
congelés du bloc-nord. 


Leur chef est un résistant tiers- 

mondiste qui leur a tout expliqué. N'ayant rien d'autre à manger, ils ont décidé, comme pour se 
moquer du bloc nord, de dévorer les morts. C'est une sorte d'humour qui a au moins l'avantage de 
remplir le ventre. 


Une grave erreur est intervenue! 


Rien de grave ne peut se passer dans cette partie du scénario. Le seul problème possible est que 
les joueurs soient tués. Les joueurs devront, pour continuer l'aventure, retrouver le blank “Martini” et 
tirer de son cerveau les informations nécessaires à la découverte de son secret (en l'occurrence son 
repaire secret sous la grande pyramide). 
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Uu Îlic à la mateunelle 


Introduction 


Les joueurs viennent donc de trouver le corps 
de Martini dans les décombres de la dernière 
fusée qui s'est écrasée en Egypte. Ils ont réussi à 
récupérer quelques informations contenues dans 
son cerveau. Ces révélations, bien que très impor- 
tantes pour les URC devraient créer encore plus 
de problèmes aux égarés. Que faire de ce terrible 
secret? 


Le Plan Hopson en 2003 


Comme vous avez dû le lire en page 21 du 
livret 1 des règles du jeu, la Bretagne a été entiè- 
rement détruite par l'explosion d’une usine chi- 
mique. Il n’en est rien. Ce sont les UDC (Unités de 
Destruction Cybernétique) qui ont fait ce bien sale 
boulot. Tellement sale d’ailleurs que l'OC a décidé 
de mettre tous les responsables à la trappe et de 
laisser croupir les prototypes dans leurs dépôts. 
Martini, le seul vrai responsable de cette “dérati- 
sation en masse” a tout fait pour que l'OC croit 
dur comme fer que les 15 UDC en service étaient 
désactivées et il a fallu toute la diplomatie de Mar- 
tini pour rester activé. L'OC a finalement estimé 
qu'il ne pouvait se permettre de faire disparaître 
une tel génie et décida donc de le garder à son 
service. 


Ce qu'Hopson ne savait pas, c'est que Martini 
était devenu fou à force de bosser durement sur 
ce projet et avait simplement caché ses “enfants” 
à l'endroit même où il les avait construit, c'est à 
dire sous la grande pyramide. Il en reste encore 
24 en parfait état de fonctionnement et qui 
n'attendent qu’un signe pour sortir de leur 
cachette et détruire tout ce qui peut leur tomber 
sous la main. Aux joueurs de savoir maintenant 
ce qu'ils veulent faire de ces renseignements. 


La pyramide 


Trouver l'entrée de la base de Martini n'est 
pas très difficile puisque les UDC, ces coquines, 
sont en permanence dans la salle de contrôle des 
systèmes de sécurité de l'endroit. Avec les 


quelques caméras (cachées!), elles observent les 
allers et venues de tous ceux qui s’approchent à 
moins de 200 mêtres de la base de la pyramide. Si 
les joueurs font mine de chercher activement 
quelque chose, ils tomberont tout d'un coup 
devant une porte blindée nouvellement escamotée 
munie d'un écran vidéo et d'un interphone. Entrer 
serait assez simple s’il n'y avait pas de système de 
sécurité. Malheureusement ce n'est pas le cas et il 
faut obligatoirement utiliser une des solutions 
suivantes: 


- La diplomatie: Les UDC sont de vrais enfants et 
il n’en faut pas beaucoup pour les impressionner. 
Une très bonne astuce est de se faire passer pour 
des amis de leur papa. Ils poseront alors quelques 
questions personnelles auxquelles il sera facile de 
répondre si les joueurs disposent du contenu du 
cerveau de Martini (en mémoire dans les 
mémoires d'un ordinateur portable s'ils n’a pas 
été détruit à un moment de l'aventure). 


- La force: La SD de la porte est de 20 et le méca- 
nisme qui l'oblige à rester fermer doit être “Blessé 
gravement” avant que l'on puisse se glisser entre 
le mur et la plaque de métal qui fait office de por- 
te. Il faudra aussi détruire les deux tourelles de 
défense qui sont protégées par 10 points d'armure 
chacune. Ces dites tourelles sont les équivalents 
des CAW-AT utilisées par le système de sécurité 
automatique lui même avec un pourcentage de 
réussite de base de 70%. En outre, les munitions 
sont quasiment illimitées (plus de 2000 car- 
touches pour chaque). 


- La ruse: Si un personnage réussit à s'approcher 
de l'entrée sans se faire remarquer (ou en trou- 
vant une bonne excuse) il peut tenter un jet de 
Pratique (Electronique) pour ouvrir la porte. 


La classe 


L'intérieur de la base est à mi-chemin entre 
une gigantesque usine et une salle de classe 
pour enfants de 5 ans. Les murs sont ornés de 
dessins faits par les UDC et qui représentent le 
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rêve d'Hopson idéalisé (soleil, arbres, 
animaux, humains tous nus en train 
de gambader joyeusement). 


La salle principale du labo est une 
immense salle de classe avec 25 
bureaux de 5 tailles différentes (un 
pour chaque taille d'UDC). Les murs 
sont couverts de cours et de lois bidons 
visant à inculquer aux UDC la haine 
des êtres humains (autres que leur 
géniteur). Les petites salles contigues 
ont été apparemment créées pour un 
humain et on peut y trouver toutes les 
notes prises par Martini lors de ses tra- 
vaux. Un personnage (humain) qui les 
lirait en détail (une semaine de travail 
à raison de 8 heures par jour) verrait 
ses talents de Cybernétique, Electro- 
nique et Informatique (aussi bien 
Connaissance que Pratique) augmenter 
de 2 niveaux mais seulement si le per- 
sonnage les possédait déjà au moins 
au niveau 3 (sinon tous les textes sem- 
blent être un délire de scientifique fou). 


Pour ce qui est des URC, elles 
pourront apprendre que les UDC sont 
donc des versions primitives d'eux 
même et il se pourrait qu'avec un jet de 
Ÿ, elles s'aperçoivent qu'elles sont aux 
blanks ce que les UDC sont à elles 
même: Des brouillons ratés. Il est 
temps pour elles de demander des 
explications à Hopson ou de devenir 
définitivement déviantes. Si Headroom 
est encore là, il sera dégouté de ce 
qu'ils viennent de découvrir et restera 
prostré dans un coin pendant les 3 
heures suivantes (son SPAC aug- 
mentera alors de 10 et il sera doté d’un 
nouveau bug de comportement: Haine 
envers Hopson). 


Les élèves 


Tout ceci est bien calme! Vous ne trouvez pas? 
Si vos joueurs s'ennuient et trouvent que ce 
superbe endroit n'est pas assez vivant, n'hésitez 
pas à faire intervenir les UDC. Elles sont aussi 
gentilles et méchantes que des enfants. Elles se 
chamaillent (à coups de canons), se tapent dessus 
avec les meubles dont elles disposent, jouent à 
colin-maillard entre elles ou avec les joueurs. 
Mais ce qu'elles préfèrent par dessus tout c'est 
jouer à cache-cache. En résumé, de bien belles 
images comme on aimerait en voir plus souvent 


Une grave erreur est intervenue! 


Bien que la fin de cette série de scénarios 
approche à grands pas, il n'est pas conseillé de 
tuer les joueurs durant cette partie. C'est surtout 
un moment de détente que les joueurs devront 
utiliser le plus justement possible. C’est aussi le 
moment où ils vont devoir décider de ce qu'ils 
vont faire des connaissances qu'ils ont accumu- 
lés. Les écraser “pour rire” avec un marteau-pilon 
ou les faire exploser à coups de canons de 20mm 
lors d’une partie de cache-cache qui tourne mal 
n'est pas vraiment nécessaire. 


bp 
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Elles revienneut 
el elles ne sont pas coutenbes 


Introduction 


Eh oui, les bonnes choses ont une fin et les 
mauvaises aussi. Nous voici donc arrivés à la fin 
de cette campagne riche en rebondissements. 
Forts de leurs découvertes, les joueurs devront 
maintenant réussir à revenir discrètement dans le 
bloc nord. 


Et hop! Prisunic 


Si les joueurs se demandent comment ils vont 
revenir dans le bloc nord, n'oubliez pas de leur 
rappeler que les niveaux supérieurs de la base 
contiennent 2 gros hélicoptères de transport à 
long rayon d'action (assez long en fait pour pou- 
voir les conduire directement dans le bloc nord et 
plus précisément en France). Ils pourront même 
décider les UDC à venir avec eux, dans les limites 
des places disponibles (en l'occurrence 30 tonnes 
par hélicoptère). N'oubliez pas non plus que pour 
décoller avec un hélico il faut au moins posséder 
un talent (ou un programme) de niveau 1 en 
Conduite. Sinon. On rentre à pied. 


Et maintenant? (pour les égarés) 


Bon. Vous êtes revenus dans le bloc nord 
(après quelques péripéties que le maître de jeu se 
fera un plaisir de vous concocter (voir chapitre de 
l'aller “The Love Boat, The Love Plane, The Love 
Tank, The Love...”). N'oubliez pas non plus que 
vous devez passer discrètement le réseau de 
défense formé par les douaniers (voir chapitre “Je 
peux pas être con, j'suis douanier!”. Que faire 
maintenant ? À vous de décider mais on peut 
supposer que vos joueurs seront tentés par: 


- Faire une purge de tous les blanks responsables 
du projet “UDC” dont la liste se trouve dans les 
mémoires de l'ordinateur de la base. Si ça ne fait 
pas de bien, ça ne peut pas faire de mal! 


- Reprogrammer les UDC et les utiliser à votre 
propre compte. Il sera très difficile de les garder 
secrètement quelque part sans qu'il arrive 
quelque chose de grave (ne serait-ce qu’une partie 
de cache-cache). 


- Larguer les UDC en pleine nature non sans leur 
avoir préalablement bourré le crâne au sujet de 
ces saletés de - (mettre ici le nom de vos 
ennemis) qui veulent détruire le plan Hopson. 
Elles se feront sûrement détruire mais c'est sans 
risque pour vous. 


- Tenter (j'ai bien dit tenter) de dénoncer le scan- 
dale de la destruction de la Bretagne (mais là, 
faut tout de même pas rêver!). 


- Analyser la façon dont sont faites les UDC pour 
en construire d'autres plus petites et plus perfor- 
mantes (Fight fire with fire). 


- Aller se bourrer la gueule à la santé d'Hopson. 


- Etc... Et bonne chance! 


Et maintenant? (pour les URC) 


Si les joueurs sont URC, ils devront être placés 
devant une sorte de dilemme. Sont-ils assez puis- 
sants pour être écoutés par l'OC? Le projet UDC 
est-il caché par un blank ou par l'OC lui même? 
Le seul moyen pour être sûr que les URC sont 
dans leur bon droit est de contacter l'OC une fois 
revenus dans le bloc nord. S'ils sont recherchés 
{voir “Police, menottes, prison”) ils devront garder 
un profil bas. Dans le cas contraire, faites les suer 
un peu avec un Weapon Squad à leur recherche. 
Une bonne petite poursuite ne fait jamais de mal! 


Une fois devant un terminal de l'OC, la vérité 
éclatera au grand jour. Pour que les joueurs flip- 
pent un peu, n'hésitez pas à leur demander leurs 
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coordonnées, leur position et leurs numéros de 
référence. L'OC hésitera un long moment avant de 
répondre: 
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Si les joueurs sont égarés et s'ils parviennent à 
savoir où se trouve la dernière UDC, ils pourront 
tenter de la sauver des griffes des URC mais pour 


Bravo 


11 s'avère que cette affaire de blanks déviants et de projet UDC 
m'était bien inconnue pour je ne sais quelle raison - Si j'ai pu 
penser un instant que vous êtiez déviants c'est simplement par pure 
mesure de sécurité - Vous êtes l'élite de mes forces armées sur 
terre - Veuillez de ce pas remplir 3 formulaires de demande de 


périphériques - End 


Sur ces trois demandes, une au moins devra 
être une révision de CB. Les autres étant laissées 
au choix du joueur (n'oubliez pas de modifier 3 
fois le numéro de référence du robot). 


L'aventure touchera ensuite à sa fin. Si les 
joueurs en font une demande pressante, ils pour- 
ront participer à la réinitialisation de quelques- 
uns des blanks déviants dont la liste est donnée 
ci-après. Sinon, ils seront tout de suite affectés à 
une autre unité, celle de Montigny ayant été 
quelque peu décimée par l'intervention d'un Wea- 
pon Squad un peu zélé. 


Pour ce qui est des autres URC (Moreau, Fear 
Bear, Pain Bear, Headroom) ils seront eux aussi 
réintégrés dans des QG séparés et recevront leurs 
3 périphériques. On peut supposer qu'Headroom 
se calmera un peu avec ses piratages informa- 
tiques et qu'il sera placé dans le même QG que les 
joueurs (les autres, ayant un numéro de référence 
particulièrement haut, seront affectés à des 
Squads spécialisés dans la lutte contre les URC 
déviantes (ironie du sort!). 


Les principales Têtes à claques 


Voici les statistiques et le rôle des quelques 
amis de Martini dont on peut trouver les coordon- 
nées dans la base secrète d'Egypte: 


PIC VERT Mk3 


Il est planqué dans un hangar de la société 
“Dur Comme Pierre” et ne sera repéré que 
quelques jours après le retour des joueurs dans le 
bloc nord. S'ils sont URC et s'ils en font la deman- 
de, ils pourront tenter de le calmer (il a très peur) 
ce qui permettra peut être d'éviter qu'il ne soit 
réinitialisé et qui sauvera sans aucun doute 
quelques membres du Weapon Squad qui a été 
dépêché sur place pour le détruire. 


un laps de temps certainement très court (elle a 
beaucoup de mal à rester calme). 
Paul Rondin, Présentateur TV 

CO | FO RE | VO 


6 4 5 |10 


Talents: Communication 12 (120%), Connaissan- 
ce (Milieu de la TV) 10 (100%), Connaissance 
(Lois) 10 (100%), Scan 6 (60%). 


Célèbre présentateur TV, c’est lui qui s’est occupé 

de tout le coté médiatique de la destruction de la 

Bretagne. Il a agi en “sous-marin” et son nom 

n'est jamais apparu dans toute l'affaire. 

Hans Schmeizer, Chimiste 

co FO RE | VO 
8 4 |4 8 


Talents: Communication 8 (64%), Connaissance 
(Chimie) 8 (64%), Pratique (Chimie) 8 (64%), Scan 
6 (48%). 


Expert pour tout ce qui touche à la fabrication 
des gaz de combat, c’est lui qui a mis la main à la 
patte pour construire les 5 versions de l'URC 
ZYCKLON. Il s'occupe désormais des projets 
visant à utiliser lesdits gaz pour pacifier de 
grandes zones du tiers monde où les habitants 
sont assez belliqueux pour risquer de causer 
quelques dommages aux citoyens du bloc nord. 


Raoul Grolard, Mécanicien 
© | RE | vo. 


5 |7 


Talents: Scan 8 (56%), Connaissance (Mécanique) 
10 (70%), Pratique (Mécanique) 10 (70%). 
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Con fini, mais génie de la mécanique, c'est lui qui 
a construit physiquement les premiers prototypes 
des UDC les versions Mkl et Mk2). Il est borné, 
raciste et complètement fanatisé par la TV. 
Thérèse Lepainsec, Politicienne 

CO FO | RE | VO 


4 4 | 4 |10 


Talents: Communication 12 (120%), Connaissan- 
ce (Milieu de la politique) 10 (100%), Pratique 
(Milieu de la politique) 10 (100%), Scan 10 
(100%). 


Thérèse est la fondatrice du parti politique du 
“Comité Central pour une France Heureuse” (le 
CCFH) ainsi que sa présidente depuis sa création 


Loïc Caillarec, Scientifique 


co | ro re | vo 
8 4 


Talents: Communication 5 (40%), Connaissance 
(Chimie) 10 (80%), Pratique (Chimie) 5 (40%), 
Connaissance (Biologie) 10 (80%), Pratique (Biolo- 
gie) 5 (40%), Scan 6 (48%). 


Loïc est un breton de pure souche qui aimait tel- 
lement son pays qu'il l'a lui même choisi pour être 
le champ d'expérimentation des UDC. Il est aussi 
un peu fou (étonnant non?) et il ne se passe pas 
une semaine sans qu'il passe le mur pour étudier 
telle ou telle mutation, maladie ou effet de la 
famine sur un tiers mondiste à l’agonie. Tout ça 
pour faire triompher la science! 


en 1999. Elle a maintenant 70 ans et pense Une grave erreur est intervenue! 


sérieusement se retirer de la politique pour se 
consacrer à sa seule passion: L'élevage des che- 
vaux. 


C'est elle qui s’est occupée de cacher au milieu 
politique la destruction de la Bretagne par les 
UDC. 


Si les joueurs meurent dans cette partie du 
scénario, c'est bien dommage, mais c’est la vie! 
J'espère que vous venez de passer de bons 
moments avec cette extension et je vous donne 
rendez-vous pour la prochaine qui s’appellera 
“Killing Technology”. 
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Le laboratoire de l’'URC Moreau 11.4 


Then from out of the dark came an awesome sound 
Shouted “Cowabunga” as they hit the ground 
From the field of weeds the heroes rescued the flower 
‘Cause they possessed 
Turtle Power 


Partner's in kryme 


Introduction 


Le QG de Montigny le Bretonneux où oeuvrent 
les joueurs contient aussi le laboratoire d'un 
robot de type tout particulier: Une URC Orga- 
nique possédant comme cerveau celui d'un scien- 
tifique spécialisé en cybernétique. 


Vous savez donc maintenant ce que sont deve- 
nus les scientifiques trop intelligents qu'Hopson a 
dû éliminer pour que son plan passe inaperçu du 
public: Tout simplement les médecins-mécani- 
ciens qui réparent et soignent les URC dans les 
QG. Mais certaines vont plus loin: En effet, le peu 
de liberté que leur offre l'OC leur permet de pour- 
suivre leurs recherches. C’est le cas de Moreau 
11.4, le célèbre créateur de l'unité Mabrouk XS. 
Malheureusement pour les joueurs, c’est eux qu'il 
a choisi comme cobayes! 


Cauchemar à Montigny le Bretonneux 


Imaginez un lieu à mi-chemin entre les bou- 
cheries Bernard un jour de bourre et un atelier de 
mécanique à l'abandon. Partout où les yeux se 
posent, on voit des animaux en cage. Vivants ou 
morts, ce sont tous des robots. Certains s’agitent 
méthodiquement. Au milieu de tout ça trône 
l'URC médecin-mécanicien Moreau 11.4. Tout le 
matériel contenu dans le labo semble bien étrange 
mais il semble que les animaux souffrent (jet de Ÿ 
pour s’en apercevoir). Tout joueur qui aura réussi 
son jet se rendra compte qu'ils ne peuvent souf- 
frir, ce ne sont que des machines! 


A peine arrivés, convoqués par Moreau 11.4, 
ils devront tester un animal que celui-ci est en 
train de mettre au point. Refuser serait très mal 
vu par Moreau 11.4 qui, comme son numéro de 
référence le laisse penser, est très expérimenté et 
un peu fou (comme toutes les URC de ce niveaul). 
Chaque jour suivant Moreau invitera les joueurs à 


venir dans son laboratoire et leur donnera à tester 
un nouvel animal (à déterminer dans la liste ci- : 
ll 


dessous). Il devront le ramener le lendemain à la : 
même heure en bon état. 
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Animal confié 
Ben 1.0 

King 14 
Marcel 2.1 
Bip26 
Fax 3.1 
Sneaker 3.4 


S'ils refusent le “cadeau” (jet de Ÿ pour avoir le 
droit de refuser) ou ne ramènent pas le prototype, 
Moreau 11.4 ira de son rapport et les joueurs 
seront condamnés à réviser leur CB à la fin de 
leur prochaine mission (au lieu de choisir une 
nouvelle périphérique). Si les joueurs demandent 
à Headroom 3.4 d'effacer le rapport (jet de Ÿ pour 
y penser), l'OC ne punira pas les joueurs et 
Moreau 11.4 ne leur adressera plus la parole. 


Au cas où les joueurs protestent en disant 
qu'il est très incorrect de se promener en pleine 
rue avec un animal sauvage, il fournira à l'URC 
possédant le plus haut numéro de référence un 
costume de Monsieur Loyal complet avec chapeau 
et porte-voix. 


Si les autres joueurs demandent eux aussi des 
costumes, il pourra fournir des vêtements de 
clowns et tout ce qu'il faut pour se maquiller. L'air 
de rien, c'est un très bon moyen de passer inaper- 
çu (qui prendrait un groupe de clowns en 
goguettes accompagné par un éléphant pour des 
URC en mission”?). 


900000000000 0000000 0 000000000000 00000 0000000000000006 
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Annexes 


Les objets mouvants de cet acte héroïque 


Moreau LL. 
Type: Glitter Organique. 

Sexe: Masculin. 

co | FO FR RE 
12 | 4 | 12 4 


CM 
12 


spaC | CB AR 
32 | 97 | O 


Bugs de comportement: Monomaniaque (Création 
de l'URC animale parfaite), Excentricité vestimen- 
taire (Blouse blanche), Tic vocal (Vous me sui- 
vez?). 

Co-processeurs organique (Cybernéticien): Com- 
munication 2 (24%), Scan 2 (24%), Connaissance 
(Cybernétique) 7 (84%), Pratique (Cybernétique) 7 
(84%). 

ROMI: Connaissance (Cybernétique) 12 (144%). 
ROM2: Connaissance (Mécanique) 12 (144%). 
ROM3: Connaissance (Biologie) 12 (144%). 

ROMA: Connaissance (Biologie) 6 (72%), Pratique 
(Biologie) 6 (72%). 

ROM5: Connaissance (Mécanique) 6 (72%), Pra- 
tique (Mécanique) 6 (72%). 

Périphériques: Augmentation de Coordination 
(x4), Augmentation de Capacité Mémoire (x4), 
Augmentation de Fréquence (x3), Protection pour 
générateur, Transfert de puissance pour Coordi- 
nation, commutateur de ROM (x4). 


Moreau 11.4 est comme le savant dont il possède 
le cerveau, gentil, serviable, aussi innocent qu'un 
jeune enfant, mais il peut aussi se mettre dans 
des colères noires dont il sort très rapidement dès 
qu'une nouvelle idée lui traverse le cerveau (et ce 
n'est jamais très long). Il pourra être un allié très 
important même s’il n’est jamais très facile de se 
promener en pleine ville avec un éléphant en lais- 
sel 


1 |spAcC CB. L 
0 | 90 


Co-processeur organique (Carnivore): Combat 8 
(16%), Scan 4 (24%), Discrétion 4 (24%). 
Dommages au contact: 2d6+1. 


King L-4 

Type: Lion. 

co | FO FR RE CM 
4 | 10 4 8 6 


SPAC | CB | 
oO | 98 


Co-processeur organique (Carnivore): Combat 6 
(48%), Scan 3 (12%), Discrétion 3 (12%). 


Périphériques: Armure corporelle (x2), Augmenta- 
tion de Réflexes (x2). 
Dommages au contact: 246+2. 


Marcel 2.-1L 

Type: Eléphant. 

CO | FO FR | RE 
6 9 ä& 5 


AR 
85 | 4 


cM |sPaC 
6 | O 


Co-processeur organique (Carnivore): Combat 6 
(30%), Scan 3 (12%), Discrétion 3 (18%). 
Périphériques: Armure corporelle (x2), Transfert 
de puissance pour Réflexes, Ventouses, Vision 
thermographique. 

Dommages au contact: 2d6+1. 


Bip 2-E 
Type: Pigeon. 
DE FR | RE CM fspac CB | AR 
| 7 1 


12 8 6 O0 | 78 | O 
Co-processeur organique (Herbivore): Combat 1 
(8%), Scan 5 (60%), Discrétion 6 (42%). 

ROM: Arme à distance 6 (42%). 

Périphériques: Vision thermographique, Radar, 
Intensificateur de lumière, Augmentation de Fré- 
quence (x4), Arme intégrée (T1), Analyseur de tra- 
jectoire. 

Dommages au contact: 1d6-4. 


Fax 3-1 
Type: Cheval. 


CO | FO FR RE | CM 
6 10,5 6 9 0 


CB | AR 
80 5 


Co-processeur organique (Omnivore): Combat 6 
(36%), Scan 6 (30%), Discrétion 6 (36%). 
Périphériques: Augmentation de Capacité Mémoi- 
re (x3),. Augmentation de Force (x3), Armure cor- 
porelle (x2). Système d'auto-destruction, Radio- 
téléphone, Transfert de puissance pour Réflexes. 
Dommages au contact: 1d6+1 


Sneaker 3.14 
Type: Rat. 

CO | FO FR 
6 | 6 | 7 


RE 
11 


cM spac | CB 
6 | O | 75 


Co-processeurs organique (Omnivore): Combat 3 
(33%), Scan 5 (35%), Discrétion 4 (24%) 

ROM1: Arme à distance 6 (36%, avec 1/0: 54%). 
Périphériques: Augmentation de Force (x3), Aug- 
mentation de Réflexes (x3), Arme intégrée (T3), 
1/0 pour armes, Analyseur de trajectoire, Généra- 
teur de choc électrique, Blindage de ROM (Co-pro- 
cesseur organique), Réserve de munitions (20 car- 
touches pour le fusil à pompe). 

Dommages au contact: 1d6-3 
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Cerveau Organique: Cybernéticien 

En l’espace de quelques mois, de Juillet à 
Novembre 1996, tous les grands cybernéticiens 
du monde ont disparu ou ont été assassinés, le 
tout étant l'oeuvre du Front de Libération des 
Machines (un groupe de maniaques qui n'était 
autre que des alliés de Hopson qu'il a ensuite 
dénoncé et fait condamner à mort ou à la prison à 
perpétuité). Le fait qu’ils avouèrent avoir tué ou 
enlevé les scientifiques pour leur prendre leur cer- 
veau n'avait pas fait la une des journaux plus de 
deux jours, et pourtant... Tous les cerveaux ont 
donc été congelés et sont utilisés dans les princi- 


Nouveau châssis: Animaux 

Bien que le Mabrouk XS soit la première URC ani- 
male, il existe d’autres projets mis au point dans 
le laboratoire. Ils sont tous considérés comme des 
URC Organiques et sont créés totalement comme 
des URC conventionnelles. On doit choisir leur 
châssis, leurs caractéristiques principales puis 
secondaires et finalement le type de cerveau qu'ils 
recevront. Suivez donc la procédure décrite ci- 
dessous (en cas de doute, utilisez le même princi- 
pe que celui expliqué dans le livret des URC): 


© © © © © © O © © © © O 


paux QG pour servir d'URC d'entretien et de répa- | Châssis Coordination Force Fréquence  Réflexes Armure Poids Dommages 
ration pour les autres robots plus actifs. Il n'est | Aigle +0 2 +1 +1 0 30k B 
donc pas conseillé à un joueur d'équiper son URC | Chat si $ +0 gi 0 20k B 
d'un cerveau de ce type, enfin, c’est vous qui | Cheval +0 Fa 4 +0 0 800k C 
VOYEZ... Chien +0 +0 +0 +0 0 100k 4 
Eléphant +0 +3 -2 -1 2 3000k E 
4 5 6 7 8 9+ Lion -1 +2 -l +0 0 600k E 
Communication 5 2 2 2 9 2 Loup -1 +1 +0 +0 0 200k D 
Scan 222222 Ours +0 +2 +0 -2 1 1200kK E 
Connaissance Pigeon +1 -3 +0 +2 0 10k A 
(Cybernétique) 23 4 5 6 7 Rat +0 3 ai +2 0 5k A 
Pratique 
(Cybernétique) 234567 Armure: À ce chiffre s'ajoute celui indiqué page 8 du livret 1 


des règles du jeu qui indique la protection apportée par la For- 
ce du robot. 

Poids: Poids du châssis exprimé en kilogrammes (pas de modi- 
fications dues à la Force du robot). 

Dommages: Utilisez cette lettre en regard de la Force du robot 
pour connaître les dommages causés par une attaque au corps 
à corps (avec le programme Combat) du châssis considéré. 


Logiciel: Pratique (Cybernétique) 

Ce logiciel n'est pas nouveau mais son utilisation 
est assez importante pour mériter quelques préci- 
sions. Tout d'abord, pour ce qui est de l’utilisation 
du programme ou du talent “Pratique (Cyberné- 
tique)”, on estime qu'il peut être utilisé (à la moitié 
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de sa valeur initiale) comme les deux programmes 
“Pratique (Informatique)” et “Pratique (Electro- 
nique)” mais seulement sur les robots. Le pro- 


07 


10 et plus 


gramme peut aussi servir comme un programme _ de damage 1 = 4 1d6-3 1d6-1 
de réparation mais utilisable sur un patient et | 460 der | 6 - 
non pas sur le robot qui l'utilise. La table ci-des- | & 1dé-2 id6-l 1d6+1 
sous regroupe les autres possibilités offertes aux |D 1d6ti  1d6+2 2d6+1 
utilisateurs de ce programme: E idés2 24 _ 2d6+2 
1O 
Chaque URC animale reçoit 30 points à répartir ! © 
dans les 5 caractéristiques de base (Minimum:4, ! O 
Maximum:9). 10 
Au le CB On doit aussi choisir un des trois cerveaux sui- : : 
Désactiver une URC vants (pas obligatoirement celui qui va avec le : o 
a — type de châssis choisi). Fe 
Exemple: On peut tout à fait doter un châssis de : © 
cheval d'un cerveau d'animal carnivore. 10 
1O 
Carnivore 4 5 6 7 8  9+ O 
Combat 4 5 6 7 8 9 ! O 
Scan 2 2 3 8 4 4 | 
Discrétion 2 3 3 4 4 5 1O 
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Herbivore 
Combat 
Scan 
Discrétion 


Omnivore 
Combat 
Scan 
Discrétion 


Co H © O1 O1 & + OI 
# O1 © O OU 
O1 O O1 00 2 O D @ 


Le SPAC de telles créatures est obligatoirement 
nul et le restera. Le CB débutera à 90 (ces ani- 
maux sont considérés comme au point et n'utili- 
sent pas les règles de modules expérimentaux 
incluses page 48 du livret des égarés). Pour toutes 
les autres règles, on considérera ces animaux 
comme des URC Screwdriver Organiques. 


Une grave erreur est intervenue! 


Ce chapitre est entièrement optionnel mais 
certains prototypes peuvent être très importants 
pour la réussite de certaines parties du scénario. 
Dans tous les cas Moreau 11.4 ne doit pas être 
désactivé avant le chapitre où il remettra en 
marche les joueurs après leur arrestation (cha- 
pitre “Police, menottes, prison"). Pour donner plus 
de force au scénario, il serait bon qu'un éventuel 
bug de comportement gagné durant cette partie 
du scénario et qui met en cause une URC (jalou- 
sie, haine, amour ou amitié) soit en rapport avec 
Moreau 11.4 ou un de ses prototypes. 


Ca vous regarde! 


Introduction 


Cet événement peut intervenir tant que les 
joueurs sont encore dans le bloc-nord. Il a pour 
but de limiter un peu leurs délires exterminateurs 
et de les pousser à, pour une fois, un peu plus 
discrets dans leurs agissements. En effet, leur 
équipe a été choisie par la chaîne TFF5 pour par- 
ticiper à une grande émission-vérité dont le but 
est de montrer aux gens 24 heures de la vie d'une 
URC. Mais n'anticipons pas, laissez-moi tout 
d'abord vous présenter Foubatier 2.5. 


Bonsoir! 


Quelque soit le rôle des joueurs au moment 
où vous déciderez de faire intervenir Foubatier 
2.5, il dérangera les joueurs en les abreuvant d'un 
discours suitant d'hypocrisie. Il leur expliquera 
que leur rôle est aussi de se faire bien voir du 
public et que toute la France sera devant la TV à 
contempler leurs exploits. Quoi qu'ils disent, ils 
devront de toute façon y passer. Les journalistes 
arrivent dans l'heure qui suit et resteront avec 
eux durant 24 heures. Ils ne pourront pas, bien 
sûr, pour des raisons de sécurité, entrer dans le 
QG. A part cela, ils seront dans le sillage des 
joueurs durant une journée entière. 


Quelques moyens 
ur s'en débarasser... 


La discrétion: Le moyen le plus sûr et le plus 
mesquin est de rester enfermé au QG durant 24 
heures. C'est simple, mais pas obligatoirement 
médiatique et de toute façon il est peu probable 
que les joueurs puissent se permettre de fâcher 
Foubatier 2.5. 


La force: Un autre moyen consiste à faire tuer 
les journalistes ou à leur faire assez peur pour 
qu'ils renoncent à leur mission. Il suffira qu'un 
seul soit blessé, même légèrement, pour que 
l'émission soit annulée. Fear Bear 10.1 pourrait à 
la limite tirer au dessus des journaleux un de ses 
LAW Breaker. Effet explosif assuré! 


La diplomatie: Les joueurs peuvent tout à fait 
rouler dans le sens du vent et accepter la présen- 
ce des journalistes. C'est possible mais seulement 
si l'aventure qu'ils sont en train de vivre ne met 
pas en péril le plan. 


La fuite: Les URC pourront aussi passer dans 
le bloc sud, ce qui risque de beaucoup gêner les 
journalistes (qui laisseront tomber leur émission) 
mais il est très improbable que les joueurs envisa- 
gent même de le faire s'ils n’ont pas une bonne 
raison (un petit voyage en Egypte par exemple). 


Urban Guerilla 
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La menace: Si les URC font semblant ou pos- 
sèdent assez de bugs de comportement pour 
paraître déviants, elles feront assez peur à Fouba- 
tier pour que l'émission soit annulée. Notez 
qu'oser faire semblant d'être déviant pour éviter la 
corvée nécessite un jet de Ÿ réussi. 


Le susucre 


Si les joueurs n'essaient pas de passer à côté 
de la corvée et s'ils prennent leur rôle à coeur, 
Foubatier 2.5, qui a le bras long, leur obtiendra 
une nouvelle périphérique (au choix du joueur). 


Le casting 


Foubatier 2-5 
Type: Glitter Artificiel. 
Sexe: Masculin. 


[ TT 


co | FO FR RE CM CB | AR 
4.14 15,4 9 46 98 0 


Bugs de comportement: Excentricité vestimentai- 
re (noeud papillon rose), Parle continuellement de 
la politique mondiale envers le bloc-sud, Cicatrice 
rituelle (sur le ventre, en forme de caméra de télé- 
vision), Parle avec les mains. 

ROM1: Communication 8 (120%), Scan 1 (15%). 
ROM2: Communication 6 (90%), Scan 1 (15%), 
Relations humaines 2 (SPAC:54). 

Périphériques: Augmentation de Fréquence (x3), 
Radio-téléphone, Amplificateur de caractéristique, 
Châssis en carbure d'aluminium, Commutateur 
de ROM (x2). 


Enter password: - URC 


Preneur de tête professionnel et déviant à ses 
heures, Foubatier 2.5 est l'archétype même de 
l'URC bien intentionnée et qui doit faire avaler des 
couleuvres grosses comme des boas à tous ceux 
qui trouvent bizarre cette histoire de robots qui 
protègent les “bons” du bloc-nord contre les 
“mauvais” du bloc-sud. 


Les journalistes (5) 
En moyenne 1m80, 76kgs, 26 ans 


co | ro RE | VO | 
6 4 5 8. 


Talents: Connaissance (Journalisme) 8 (64%), 
Pratique (Journalisme) 8 (48%), Communication 5 
(40%), Discrétion 6 (36%), Scan 6 (48%). 
Equipement: Caméra sur harnais ventral. 

Ces journalistes ne sont pas du genre risque-tout 
et il suffit que l’un d'eux soit blessé pour que tout 
tourne court. Ils sont plus habitués à travailler 
sur des manifestations sportives en plein air qu'à 
se retrouver en pleine bataille rangée entre URC 
et égarés. 


Une grave erreur est intervenue! 


Rien de trop grave ne peut se passer durant 
cette petite aventure. A la limite, les joueurs peu- 
vent craquer et tirer dans le tas. Le plan sera 
alors menacé et les journalistes seront interceptés 
par d'autres URC et, après avoir été accusés de 
coopération avec des égarés, seront envoyés en 
Israël. Foubatier 2.5 sera très déçu et pourra 
même dénoncer les joueurs à l'OC (voir chapitre 
“Police, menottes, prison”). 
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Police, 
menottes, 
prison 


Introduction 


Dans sa grande escroquerie visant à faire pas- 
ser les joueurs pour des URC déviantes, il est très 
possible que Martini décide de les faire arrêter et 
désactiver par des URC spécialisées dans la lutte 
contre les déviants (à mi-chemin entre la Gestapo 
et les chasseurs de grands fauves). 


Police! 


Martini fera intervenir son squad spécial seu- 
lement lorsque les joueurs auront vraiment pous- 
sé le bouchon un peu loin. Chaque événement 
décrit ci-dessous est associé à un chiffre qui cor- 
respond au nombre de Points d'Emmerdement 
(PE) de l'acte en question. Dès que le total des 
points est supérieur ou égal à 10, Martini s'énerve 
et envoie le squad à la poursuite des joueurs. 


Éheneul 

Par rapport envoyé et nerccplé par Martini. 
Lustig arrêté … 

Lustig désactivé 


Les joueurs veulent rencontrer physiquement Martini 


Les joueurs menacent ou aggressent Martini 
Les joueurs perquisitionnent dans sa villa 


Une fois Martini énervé il suffira de trois 
heures pour qu’un squad de chasseurs de 
déviants se jette à leur poursuite. Il serait de bon 
ton, pour que ce soit plus amusant, que le Spécial 
Squad n'intervienne que lorsque les personnages 
seront décidés à se rendre à Marseille (enfin, vous 
faites ce que vous voulez!). 


Menottes! 


Une fois les joueurs repérés (n'oubliez pas que 
Stan 5.1 possède un Lanceur de tracker), le squad 
tentera de les arrêter calmement en leur faisant 
croire qu'ils vont être confrontés à un contrôle de 
routine. Ils seront alors gentiment désactivés. 


S'ils résistent, une bataille rangée risque de se 
déclencher et il y a de grandes chances qu'elle 
tourne en la faveur du squad spécial. Si le combat 
a lieu au QG, Fear Bear 10.1 se mettra du coté 
des joueurs (ainsi que Fatima, Headroom 3.4 et 
Moreau 11.4 qui n'en pensent pas moins mais qui 
ne pourront pas faire grand chose à part attendre 
que ça se calme). 


Prison! 


Si le Spécial 
Squad a réussi son 
coup, les joueurs ne 
sont plus que des 
amas de ferraille 
tordue ou tout sim- 
plement de grandes 
carcasses sans vie. 
Cependant, Moreau 
11.4 et Headroom 
3.4 profiteront alors 
du chaos général 
pour voler un train routier (une sorte de gros 
semi-remorque utilisé sur toutes les autoroutes 
du bloc nord) et y placer les joueurs (ainsi que 
Fear Bear 10.1). Les deux compères travailleront 
ensuite en se relayant au poste de pilotage et les 
joueurs seront réanimés (en parfait état de fonc- 
tionnement) à quelques kilomètres à peine de 
Marseille (ou sur le périphérique autour de Paris 


PE 

+] (max +5) 
+3 

+5 

+3 

+5 

+5 
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Enter password: - URC Cas" 


si personne ne connait la “piste” des Fusées du 
Grand Voyage). 


À leur réveil, les joueurs devront réussir un jet 
de Ÿ. S'ils ratent, ils gagneront 1410 points de 
SPAC (c'est dur de se rendre compte que l'on vient 
de devenir déviant!). 


Si aucun PNJ ne peut intervenir à temps ou si 
les joueurs sont totalement détruits (genre: je me 
jette du haut d'un immeuble de 30 étages), la 
campagne sera défitivement terminée pour eux. 


Le Spécial Squad 


Ce groupe de combat est spécialement entrai- 
né pour la lutte contre les déviants. Il est composé 
de seulement trois URC Screwdrivers mais qui 
devront donner beaucoup de fil à retordre aux 
joueurs. 


Stan £5.-1L 

Type: Screwdriver Artificiel. 
Sexe: Masculin. 
CO | FO | FR 
11, 8 4 


RE | CM 
10 6 


AR 
6(+2) 


sac | CB 
19 | 98 


Bugs de comportement: Parle le moins possible. 
ROM1: Combat 3 (30%), Défense 3 (30%). 

ROM2: Arme à distance 6 (66%, avec 1/0: 99%). 
ROM3: Communication 5 (20%), Scan 1 (4%). 
ROM4: Scan 5 (20%), Discrétion 1 (11%). 

ROM5: Discrétion 5 (55%), Scan 1 (4%). 

ROM6: Scan 6 (24%). 

ROM7: Discrétion 6 (66%). 

ROME: Réparation 6 (48%). 

ROM9: Combat 6 (60%). 

Périphériques: 1/0 pour armes, Lanceur de trac- 
ker, Armure corporelle (x4), Armure réactive, Aug- 
mentation de Réflexes (x3), Augmentation de 
Coordination (x3), Analyseur de trajectoire, Inten- 
sificateur de lumière, Vision thermographique, 
Ventouses, Radar, Radio-Téléphone. 

Equipement: Gilet en kevlar, Casque, E-Gun. 


Marcel 2-3 
Type: Screwdriver Organique. 
Sexe: Masculin. 


co | FO FR RE CM |spac 
8 2 |11| 8 | 11 


Bugs de comportement: Zoophobie. 
Co-processeur organique (tueur psychopathe): 
Combat 4 (44%), Arme de contact 8 (88%), Scan 1 
(2%), Discrétion 2 (16%). 

ROMI: Arme de contact 8 (88%). 


AR 
5(+2) 


99 


Périphériques: Augmentation de Capacité Mémoi- 10 
re (x2), Augmentation de Force (x2), Augmenta- ! 
tion de Réflexes (x2), Armure corporelle (x2). 0 
Equipement: Katana, Casque, Veste de combat. 


Marco ZL-t4 
Type: Screwdriver Artificiel 
Sexe: Masculin. 
co | FO | FR 

10 10 | 2 5 7 2 


ROM: Arme à distance 6 (60%, avec 1/0: 90%), ! 
Scan 1 (2%). 
ROM2: Défense 4 (20%), Combat 3 (15%). 
ROM3: Arme à distance 7 (70%, avec 1/0: 100%). 
ROMA: Réparation 3 (30%). 


RE | CM CB 


98 


AR 
4(+2) 


SPAC 


Périphériques: 1/0 pour armes, Armure corporel- 
le, Augmentation de Capacité Mémoire. 
Equipement: Veste de combat, Casque, E-Gun. 


Une grave erreur est intervenue! 


O 
O 
O 
O 
O 
(@) 
(©, 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
(®) 
O 
O 
Si les joueurs vous gonflent il y a de grandes ! O 
chances pour que la campagne s'arrête là, sinon, ! © 
le groupe composé de Fear Bear 10.1, Moreau 6 
11.4, Headroom 3.4 et Fatima les conduira au !,, 
moins jusqu'à Marseille où ils devront, par leurs 0 
actions, prouver à l'OC qu'ils sont dans leur bon 0 
droit et que Martini était un sale pourri. 0 


Tactiques de combat utilisées par le 


SPECIAL SOUAD 


Même si Stan 5.1 reste le leader de ce groupe de 
combat, il n'en reste pas moins que ces trois URC 
forment une équipe soudée. 


* Marcel 2.3 est spécialisé dans la destruction d'URC 
faibles ou non armées. Il les décapite avec d'autant 
plus de plaisir que cela lui rappelle son passé de psy- 
chopathe. 


* Marco 1.4 est non seulement débutant mais aussi 
un peu trouillard. Il préfère rester en arrière, tirant 
sur tout adversaire qui semble le menacer. 


* Stan 5.1 utilise lui aussi un E-Gun mais préfère de 
loin s'approcher au maximum de ses adversaires 
avant de leur tirer dessus à bout portant. Etant soli- 
dement blindé, il reste un adversaire très puissant 
même si ses capacités au contact sont quasiment 
nulles. 
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Introduction 


Pour bien commencer la partie consacrée aux 
événements optionnels pour les égarés, il est 
important de placer ici et là quelques interactions 
entre les joueurs et d'autres groupes, égarés eux 
aussi. Cette première partie va vous compter l’his- 
toire d’un groupe de débutants. 


United & Strong 


Alors que les joueurs sont traqués par les 
URC, en pleine course-poursuite avec Martini ou 
les UDC, le maître de jeu peut, pour relâcher un 
peu la tension nerveuse et reposer les joueurs, 
faire intervenir Benoit. En fait, les joueurs ne sau- 
ront pas qu'il s'appelle Benoit car il se présentera 
à eux sous le nom de Black-Death-Dealer (abré- 
viation: BDD). Il porte la panoplie du parfait petit 
Hardcore Maniac et son walkman crache du Dea- 
th Metal faisandé. Il demande à faire partie du 
groupe des joueurs. Il n'est pas sur qu'ils en sont 
mais son petit doigt lui a dit qu'ils avaient l'air 
louche. 


Si les joueurs ont la maladresse de l’accepter 
sans poser de questions, il se dépêchera de 
retourner chez lui et appelera ses copains. Ceux- 
ci prendront leurs cliques et leurs claques et se 
rendront le plus rapidement possible à la planque 
des joueurs ou (si BDD ne la connait pas), au 
point de rendez-vous donné par ce dernier. 


Si les joueurs refusent de faire entrer BDD 
dans le groupe, il s’en ira tout penaud et raconte- 
ra tout ce qu'il a vu à ses copains. Il leur donnera 
alors rendez-vous chez lui et ils prendront ensuite 
tous ensemble la décision de suivre les joueurs 
pour comprendre comment ils sont devenus si 
connus, si puissants, en un mot, si égarés. 


Bienvenue au club 


Si BDD est accepté, les joueurs verront non 
pas un gamin mais bien six arriver avec armes et 
bagages. Ils auront beau refuser, les gamins 
s'incrusteront et avec des sourires si sympa- 
thiques, commenceront à foutre la merde dans la 
planque. La première sortie “accompagnée” sera 
quant à elle à mi-chemin entre la chasse aux 
pigeons (avec les URC dans le rôle des pigeons) et 
la chasse à courre (avec les égarés dans le rôle du 


renard dès que les URC en auront marre que l'on 
se moque d'elles). 


Les joueurs ne seront débarrassés d'eux que 
lorsqu'ils seront morts (le cas le plus probable) ou 
qu'ils auront assez de plomb dans la cervelle (au 
propre comme au figuré) pour être devenus de 
vrais rebelles. 


Le maître de jeu devra tenir compte de la 
façon dont les joueurs tentent d'éduquer les 
jeunes recrues. S'ils ne s'en occupent pas du tout, 
un massacre en règle sera le plus sur moyen de 
terminer cet épisode. S'ils se transforment en 
véritables professeurs et qu'ils expliquent très 
simplement et efficacement les consignes élémen- 
taires de survie en milieu urbain, on peut même 
imaginer que cinq des six débutants survivent. A 
vous de moduler ce résultat selon les efforts faits 
par les joueurs. 


Les ombres ont la parole 


Si BDD a été jeté du groupe, il le suivra par- 
tout à l’aide de son gang au grand complet. Ils 
essayeront d'abord de rester discrets puis passe- 
ront à l'offensive en tentant (vainement la plupart 
du temps) de les aider. Il sera quasiment impos- 
sible de les faire disparaître à part peut-être en 
leur tirant dessus auquel cas ils fuiront pour 1d6 
heures pour reparaître ensuite encore plus dyna- 
miques que précédemment. 


Le gang des Black-Death-Dealers 
Black-Death-Dealer 
17 ans, 1m70, 65kgs 
CO | FO RE | VO 
4 | 4 3 5 


Talents: Arme à distance 4 (16%), Communication 
3 (15%), Défense 3 (9%), Discrétion 3 (12%), Scan 
8 (15%). 

Equipement: Woman BMS. 


BDD n'est pas seulement un emmerdeur, c'est 
aussi un leader né. Il est intolérant et mégaloma- 
ne. Abandonné (mentalement) par ses parents 
vers l'âge de 14 ans il a trouvé, dans les textes de 
quelques groupes de Death Metal underground, 
un message qui le satisfaisait. Il a donc appris 
que seuls les plus forts pouvaient survivre et que 
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“si c'est trop fort, c'est que vous êtes trop vieux”. 
Il a donc décidé de passer à l'offensive et de ren- 
trer dans un groupe de vrais égarés, tels qu'il en 
existe surement... Après plusieurs tentatives mal- 
heureuses, il est enfin tombé sur les joueurs. 


Pripri 

14 ans, Im50, 45kgs 
CO | FO |RE | VO 
4125 5 


Talents: Médecine 4 (20%), Connaissance (Cuisi- 
ne) 3 (15%), Pratique (Cuisine) 3 (12%), Scan 3 
(15%), Arme de contact 3 (15%). 

Equipement: Poignard. 


Pripri est très gentille. Elle ne sait faire qu’une 
seule chose: La cuisine. BDD étant un grand 
amateur de bonne cuisine, il l'a toute suite accep- 
tée dans le groupe. Elle ne comprend pas tout à 
fait ce qu’elle fait là et déteste la violence. Elle est 
amoureuse (secrètement) de Dumb et elle tente, 
vainement pour l'instant, de le faire quitter le 
roupe. En cas de combat, elle se jettera derrière 
e premier obstacle venu et ne le quittera pas 
durant toute la durée de l'engagement. 


Dumb 

15 ans, 1Im80, 78kgs 
CO FO | RE | VO 
6 5 3 2 


Talents: Arme à distance 4 (24%), Combat 3 (9%), 
Arme de contact 4 (12%), Défense 3 (9%). 
Equipement: Hachette, Citizen-Gun, Veste de 
combat. 


Maniaque des armes depuis 2 ans, Dumb a réussi 
à se procurer un Citizen-Gun lors d'un casse raté. 
Alors que les URC balayaïient les débris de robots 
et les morceaux de corps humains, il s’est 
approché d'un mort qui étreignait fermement son 
unique possession (un Citizen-Gun flambant 
neui) et s’en est emparé. Il a hâte de se battre 
réellement et veut à tout prix utiliser son arme. 
Borné, Dumb ne s'est jamais aperçu que Pripri 
était amoureuse de lui. 


Slayer 
13 ans, 1m60, 45kgs 


co | FO | RE | vo 
4 14 6 |2 
Talents: Arme de contact 4 (24%), Combat 4 


(24%), Défense 4 (24%). 
Equipement: Katana (fabrication ancienne). 


Fanatique des armes japonaises anciennes, 
Slayer ne supporte pas que les URC utilisent des 
katanas en acier trempé. Son seul but dans la vie 
est de croiser le fer avec une URC armée d'une de 
ces armes. Apprécié par tous dans son groupe, il 


est choyé aussi bien par Pripri que par Kat. Il veut 
mourir une arme à la main (ça devient une habi- 
tude). 


Prof 

19 ans, 1m55, 75kgs 
co FO RE | VO 
4123 7 


Talents: Connaissance (Cybernétique) 4 (28%), : 
Pratique (Cybernétique) 4 (28%), Communication : 


4 (28%). 
Equipement: Caisse à outils. 


Dumper débutant, Prof est un sympathique étu- 
diant qui souhaite apprendre sur le tas. Son plus 
pui rêve est de démonter une URC. Il fera tout 
il prendra des risques complètement fous) pour 
réussir à s'en approprier une. Bien éduqué, il 
peut être un associé de choix, surtout dans Urban 
Guerilla où les connaissances en cybernétique 
sont très utiles. Il a appris tout ce qu'il sait 
auprès d'un professeur qui éduque secrètement 
certains élèves doués. 


Kat 

16 ans, Im70, 55kgs 
RE | vo 
y 5 | 3 
Talents: Connaissance (Acte sexuel) 4 (12%), Pra- 
tique (Acte sexuel) 4 (20%), Connaissance 4 
(12%). 

Equipement: - 


Plus gentille que vicieuse, Kat est une enfant des 
rues. Elle a quitté le domicile de ses parents après 
une engueulade particulièrement importante. Elle 
vit depuis tout ce temps de ses charmes et n'a 
décidé de devenir égarée que depuis quelques 
mois. Elle n’est pas niaise et connait parfaitement 
ses possibilités et l'effet qu'elle peut avoir sur un 
adulte humain de sexe mâle. 


Une grave erreur est intervenue! 


Si les débutants font de grosses conneries, il 
ne faut tout de même pas que la planque des 
joueurs ou une grande partie de leur matériel soit 
détruit ou perdu. Si cela devait arriver, faites en 
sorte que les joueurs ne soient pas trop perdants 
tout de même (ce n'est qu'un événement annexe 
après tout). Si par contre les joueurs tuent froide- 
ment les débutants (ou font tout pour qu'ils soient 
tués), on peut imaginer que les parents des mal- 
heureuses victimes demandent une enquête de la 
part des URC. Si les joueurs sont même particu- 
lièrement cruels, certains de leurs contacts peu- 
vent les laisser tomber (Syan par exemple si elle 
est encore avec eux). 
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C'est pas de 


LA À 


faute 


monsieur L'URC I! 


Introduction 


Cet événement peut intervenir à tout moment 
du scénario (mais de préférence lorsqu'ils se repo- 
sent un peu et que le reste de l'aventure ne leur 
semble pas très dangereux). L'ambiance de cette 
partie de l'aventure nécessite que les combats 
soient rapides (surtout lorsque les joueurs n'y 
sont pas mêlés), ne vous encombrez donc pas trop 
des règles. 


Trouble de l’ordre public 


Alors que les joueurs sont de sortie, ils tom- 
bent nez à nez avec un défilé des pacifistes de 
l'Heureux Lendemain Chantant. Cette foule bigar- 
rée où se mêlent jeunes et vieux dans un torrent 
de bleu, de vert et de jaune marchent lentement 
en psalmodiant des cantiques que Boy George 
dans sa période Krishna n'aurait pas désavoué. 
Les premiers membres du cortège offrent des 
gâteaux aux badauds médusés. Tout d'un coup, 
la scène entière semble se figer sur place. 


Le ronronnement d'un groupe de 4 MF Patrol 
contenant chacun un squad de Riot Control 
bloque tous les humains présents dans la rue. 
Seules quelques unités Nighcrawlers sortent du 
rang des manifestants et s’approchent des véhi- 
cules blindés. 


Alors que les URC Screwdrivers sortent de 
leurs véhicules, avec la ferme intention de 
remettre un peu d'ordre dans tout ça, un autre 
bruit se fait entendre, beaucoup plus persistant et 
puissant que celui des générateurs électriques 
des véhicules anti-émeutes. 


Dans un crissement de pneus, un Zoll-Truck 
graffité fait irruption entre les manifestants paci- 
fistes et les URC. Six égarés en tenue para-militai- 
re en sortent, la tourelle “custom” placée sur le 
toit se tourne vers les MF Patrol et c'est un Flam- 
men-P qui crache sa bave brûlante sur les robots. 


Les égarés semblent tous porter un uniforme 
identique dont le principal insigne n'est autre 
qu'un sanglier surmonté de la mention “Razor- 
back”. Le leader (ou celui qui semble donner les 
ordres) s'est carrément enfoncé dans la masse des 
pacifistes en espérant que cela lui serve de protec- 
tion. 


Il porte un perfecto ouvert qui ne cache rien 
de son T-shirt. En dessous d'une créature 
blanche, violette et verte, on peut lire: Lemmings 
Veteran, and proud of it!”. Les URC se mettent 
immédiatement à charger. 


Et les joueurs dans tout ça, me direz-vous ? 
Eh bien, ils sont exactement entre les URC et les 
égarés, ce qui promet une petite prise en sandwi- 
ch pas dégueulasse. Si les joueurs sortent des 
armes et tirent sur les égarés ils auront un peu 
tout perdu car les URC les prendront immédiate- 
ment pour cible. 


S'ils sortent des armes et tirent sur les URC, 
les Razorbacks les auront tout de suite à la bonne 
et les aideront au mieux de leurs possibilités (y 
compris les aider à fuir après le combat). 


Si, au contraire, les joueurs restent passifs, ils 
devraient passer plus ou moins inaperçus bien 
qu'un coup de matraque perdu ne le soit jamais 
pour tout le monde. On peut même imaginer 
qu'un membre des Razorbacks prenne un des 
joueurs en otage. 


Dégradation de matériel 
appartenant à l'état 


Dans tous les cas, les Razorbacks commen- 
çeront à tout casser et à piller les magasins. Ils 
tenteront aussi d'incendier les voitures mais 
leurs cibles principales seront principalement les 
URC et en particulier leurs véhicules blindés. 
Experts en guérilla urbaine, les Razorbacks 
devront montrer aux joueurs que pour survivre 
dans de telles situations il faut avoir de la chan- 
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ce. Ou de l'expérience. Et c’est 
justement ce dont les Razorbacks 
disposent! 


La réaction des joueurs affecte- 
ra directement la suite des événe- 
ments. S'ils luttent contre les URC, 
ils pourront réclamer une partie du 
butin qui sera composé de tout ce 
que les unités de Riot Control 
auront laissé sur le tapis (autant 
dire quelques tonnes de métal et 
quelques armes qui seront comme 
les cerises sur le gâteau). 


Maintien de l'ordre 


Quand la pacifique émeute se f 
transforme en bataille rangée, il se E 
passe environ 2d6 minutes avant 
que les squads de Riot Control ne E 
soient relevés par des Weapon À 
Squad. 


Après cette dure limite, quatre } 
MF Patrol contenant chacune un 
Weapon Squad entreront en action 
(selon la procédure exacte décrite 
page 46 du livret des URC). 


À partir du moment où les Wea- E 
pon Squads seront en position de 
combat, il est primordial que les k 
joueurs fuient, si possible avec le 
Zoll-Truck des Razorbacks ou avec 
un MF Patrol “emprunté” aux URC. 


Pour toutes les statistiques 
concernant les squads de Riot 
Control et de Weapon, il vous suffit 
de consulter le livret des URC aux 
pages 44, 45, 46 et 47. Vous pou- 
vez bien sûr faire modifier légère- F 
ment leurs statistiques (surtout les 4 | NY. 
bugs de comportement) pour varier |: : ES | ANS /4 DES 2x0 2 
les plaisirs. | TS : PAT 


Les Petits Nains Joyeux du scénario 


L'Eglise de l'Heureux Lendemain Chauntaut 


Type de groupe: Cultiste 
Membres: 50 débutants 


Planque: Maison en dehors d’une mégapole 
Points Cadeaux 50000 
TOTAL 
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Les RAZORBACKS 


Type de groupe: 
Membres 
Planque 
Relations: 


7 vétérans 


Eco-guerilla (à tendance nihiliste). 


Fortifiée et souterraine en dehors d’une mégapole 
Militaire (très fiable) 


Militaire (normalement fiable) 


Points cadeaux 140000 


TOTAL 


Manifestant de l’Heureux 
Lendemain Chantant (50) 

23 ans, 1m70, 65kgs en moyenne. 
co FO RE | VO 
5 |4 |4 [5 
Talents: Communication 6 (30%), Scan 2 (10%), 
Connaissance (Théologie) 3 (15%), Pratique (Théo- 
logie) 3 (15%). 

Equipement: - 


Pacifistes jusqu'à la bétise, les manifestants de 
l'Heureux Lendemain Chantant sont de vrais 
moutons de panurge. Dès le premier coup de feu, 
ils se mettront à courir en tous sens, créant ainsi 
des obstacles pour les charges et les tirs des URC. 
On peut imaginer qu'ils quitteront l'aventure (aus- 
si bien en fuyant qu'en se faisant tuer) à raison 
d'un par seconde. Après le combat, on dénombre- 
ra au moins 30 morts. 


Germain “Lemming” Walther 
28 ans, 2m05, 95kgs 


© | FO RE | VO 


9 7 16 6 


Talents: Arme à distance 7 (63%), Arme de 
contact 6 (36%), Combat 5 (30%), Défense 6 
(36%), Discrétion 6 (54%), Scan 7 (42%), Connais- 
sance (Survie en milieu urbain) 4 (24%), Pratique 
(Survie en milieu urbain) 4 (24%), Conduite 4 
(36%). 

Equipement: M19-A2 avec viseur-laser et lance- 
grenades annexe, Gilet en kevlar, Casque, 
Machette. 


Véritable prédateur dans la jungle urbaine, Ger- 
main possède comme seule tactique celle d'être 
continuellement en mouvement (pour déconcerter 
ses adversaires). Elle fonctionne très bien surtout 
avec des URC qui réagissent très mal à des 
actions apparemment aléatoires. Autant dire que 
Lemming et son groupe risquent de faire un car- 
ton. 


Membre des Razorbacks (6) 
25 ans, 1m65, 60kgs en moyenne 


9 19 15 15 


Talents: Arme à distance 6 (54%), Arme de 
contact 6 (30%), Défense 4 (20%), Scan 4 (20%), 
Conduite 3 (27%), Discrétion 3 (27%), Médecine 3 
(27%). 

Equipement: Katana, CAW-AT, Target 66, Gilet en 
kevlar, Casque. Ils possèdent en outre un Zoll- 
Truck armé d'un Flammen-P en tourelle (customi- 
sée). 


Entièrement dévoués à leur chef, les Razorbacks 
passent leur temps à s'entrainer et à frapper vite 
et fort les institutions "Hopsonnesques”. Ils agis- 
sent sans aucune logique pour ne pas être repé- 
rés par les URC. Le rituel du pile ou face est sou- 
vent utilisé pour connaitre l'heure et le lieu des 
actions terroristes. 


Comment résoudre le combat 
entre les URC et les Razorbacks 


Même si vous ne connaissez pas encore très bien les 
règles du jeu de Heavy Metal (il faudrait tout de même 
songer à s'y mettre), le combat entre les URC et les égarés 
ne devrait pas être trop dur à mettre en oeuvre. Si vous 
ne voulez pas vous faire emmerder à calculer les résultats 
de tous les tirs, vous pouvez aussi bien utilisez la petite 
table ci-dessous qui vous permettra d'indiquer à chaque 
seconde ce qui se passe autour des joueurs: 


pus 
Le) 


Résultat 

Un MF Patrol est détruit. 

Un MF Patrol est endommagé. 
Une URC est détruite. 

Une URC est endommagée. 
1d6 innocents sont tués. 

Un égaré est blessé. 

Un égaré est tué. 


OUEN re 
ER | 


. 
eo 


Modificateurs au dé: Weapon Squads en place 
(+2), Germain vivant (-1). 
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Introduction 


À un moment ou à un autre, les joueurs, s'ils 
sont égarés, devront tenter de passer le mur qui 
les sépare du bloc sud. Evidemment, ce n'est pas 
de tout repos (c'est d’ailleurs plus difficile dans un 
sens que dans l’autre). 


Bloc nord - Bloc sud 


Le plus simple pour sortir du bloc nord est 
d'entrer par effraction dans un grand train routier 
et de s'y cacher jusqu'à ce que le mur ne soit plus 
en vue (les armes placées sur les murs ont une 
portée assez impressionnante). Les grands dépôts 
de trains routiers ne sont pas vraiment bien pro- 
tégés et les humains qui les gardent ne sont pas 
trop motivés non plus (utilisez le profil du “Doua- 
nier de base”, voir ci-dessous). 


Une autre façon, plus difficile, de franchir le 
mur dans ce sens est de se déguiser en douanier 
et de sortir à l’aide d’un Zoll-Truck. Les joueurs 
devront préalablement tuer une patrouille de 
douaniers (on ne trouve que très rarement des 
uniformes au marché noir). L'avantage de cette 
version est que les joueurs seront équipés pour 
survivre un peu plus longtemps une fois le mur 
perdu de vue. 


La façon la plus rapide et la moins dangereuse 
reste le vol (ou l'emprunt) d'un appareil volant. 
Les douaniers responsables des aéroports sont, 
quant à eux, un peu plus expérimentés et motivés 
que leurs collègues routiers (utilisez le profil du 
“Douanier d'élite”, voir ci-dessous). 


Dans tous les cas, si quelque chose tourne 
mal, n'hésitez pas à faire intervenir un groupe de 
8 FIATM dans un Zoll-Truck. Evidemment, il est 
presque sûr que si les joueurs ne fuient pas, ils 
seront tués. Mais que voulez-vous, c'est la vie! 


Enter password: - EGR 


Bloc sud - Bloc nord 


Le chemin inverse est beaucoup moins facile à 
parcourir (les défenses étant plutôt orientées pour 
empêcher les gens d'entrer dans le bloc nord). Le 
plan de l'entrée par effraction dans un train rou- 
tier est très déconseillé car tous ces véhicules 
sont fouillés avant leur entrée dans le bloc nord. 


Les entrées proprement dites du bloc nord (les 
portes quoi!) sont défendues par une dizaine de 
gardes (de base) et un ou deux gardes d'élite. Ils 
sont armés comme indiqué ci-dessous mais dis- 
posent en plus de quelques armes lourdes en tou- 
relles (lance-flammes et miniguns). 


Comme précédemment, c'est la voie des airs 
qui reste la plus sure (si vous avez tout suivi, les 
joueurs reviendront de toute façon avec un hélico- 
ptère de transport, mais on ne sait jamais). 


Quelques douaniers irascibles 


Douanier de base 
co FO |RE | VO 
6 4 5 5 

Talents: Scan 5 (25%), Connaissance (Le mur) 4 

(20%), Arme à distance 4 (24%). 

Equipement: Citizen-Gun, Veste de combat, 

Casque, Talkie-walkie. 


Douanier d’élite 

CO FO RE VO 
71516 |6 

Talents: Scan 8 (48%), Connaissance (Le mur) 6 

(36%), Arme à distance 6 (42%), Médecine 4 


(24%). 
Equipement: M-19A2, Veste de combat, Casque. 
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Membre des forces d'interventions anti Equipement: AIW-4, Gilet en kevlar, Casque. 
tiers-mondistes (FIATM) 


CO | FO | RE | VO 


Une grave erreur est intervenue! 


8 6 8 5 Ne soyez pas trop dur avec les joueurs qui 


Talents: Scan 8 (40%), de à distance 8 (64%), tentent de passer le mur. Il ne faut pas qu'un jet 
Combat 6 (48%), Arme de contact 8 (64%), Défen- raté (de discrétion la plupart du temps) transfor- 
se 6 (48%). me l'aventure en boucherie. 


AIW-4A 


Cette arme très performante est une sorte combinaison entre un fusil à pompe, un fusil-mitrailleur et un lance-gre- 
nades. Son poids et sa solidité permettent en outre de l'utiliser comme matraque (avec beaucoup d'entraînement). 
L'arme peut donc être utilisée de quatre façons différentes (d'où les quatre lignes de statistiques). Elle possède en équi- 
pement standard un analyseur de trajectoire, un viseur infra-rouge, un viseur-laser et un bouclier arrondi qui offre 
une protection d'un point (seulement pour les attaques qui viennent de face). Un personnage qui veut utiliser correcte- 
ment l'AIW-4 doit au moins posséder une force de 6. Cette arme coûte environ 25000 Points Cadeaux (x10 au marché 
noir). 


OO0OOOOOOO 


| Référence | PR | PU | PM PS | AT | PX Référence | PR | PU | PM | PS | AT | PX 
AIW-4 (Fusil à pompe) | -10% | 15m | 30m |1d6+3| 3/5 P AIW-4 (Lance-grenades) | -05% | 15m**| 60m |1d6-1* 1/5 | ? 


Référence | PR | PU PM PS | AT  PX Référence | PR PS | PX 
AIW-4 (Fusil-mitrailleur) | +00% | 50m | 100m |1d6+1*| 36/5 ? AIW-4 (Matraque) |-15% |1d6+1| ? 


* Cette arme peut tirer en rafales de 6 coups. On estime alors que 1d6 balles touchent la cible et que chacune cause 
1d6+1 points de dommages. 

** Ce lance-grenades ne peut pas toucher une cible en dessous de la portée utile (le grenade n'a pas le temps de 
s'armer). 

*#* On estime que toutes les cibles dans une rayon de 2 mêtres autour du point d'impact de la grenade sont touchées 
par 1d6-2 éclats causant chacun 1d6-1 points de dommages. Tous les personnages et robots dans un rayon de 3 
mètres doivent réussir un jet de Force “Moyen” ou être projeté au sol par le souffle de l'explosion. 


Référence |MA|VC | VP AC SD |PX. 
TRAIN [10% | 50k | 75k | +5k | 15 [4000000 


Train routier | 


Ce véhicule de très grande taille est assez fré- 
quent dans le bloc sud mais assez rare dans le 
bloc nord. Il est en effet spécialement étudié pour 
resister aux aléas (climatiques et autre) du bloc 
sud. Chaque train peut transporter 200 tonnes de 
matériel et une dizaine de passagers. Il est entiè- 
rement climatisé et peut même être rendu 
étanche (12 heures d'autonomie). 
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m the house o! nes 


Introduction 


Depuis que PIC VERT Mk3 a été ramené 
d'Egypte par Martini (le 15 Mars) et qu'à cause 
d'un manque de compréhension certain il se soit 
décidé à prendre la fille de l'air, sa piste est parse- 
mée d’édifices détruits. 


On en dénombre trois: L'hôtel des négriers où 
les Terror Bears ont été détruits, l'immeuble HLM 
dans la banlieue de Versailles et la villa même de 
Martini où ce dernier a d’ailleurs trouvé la mort. 
Les trois descriptions qui suivent vous permet- 
tront de fournir aux joueurs quelques indices pré- 
cieux. 


12 Rue de Rhyad 


Ce bâtiment s'est écroulé le 18 Mars en fin de 
soirée alors que les Terror Bears donnaient 
l'assaut d'un QG de négriers qui avaient fait 
l'erreur de ne pas disposer leurs munitions à plus 
d'un mètre de leurs armes. PIC VERT Mk3 se 
trouvait dans une ruelle adjacente et il n'a pas eu 
besoin de plus de trois coups de marteau-pilon 
pour le faire choir. 


Il trouvait que tout le boxon fait par les deux 
camps adverses (coups de feux, cris, explosions 
de grenades) était très drôle et il voulut y prendre 
part. Ce qui eut pour résultat de stopper net le 
jeu. Il s’éclipsa discrètement, tout penaud d'avoir 
cassé des jouets si marrants et il n'a été repéré 
par presque personne. 


Cependant, en cherchant bien (et avec un jet 
de Communication réussi, à -20% pour des URC), 
on pourra trouver un témoin qui dira avoir vu une 
sorte de gros robot de plus de 4 mêtres de haut 
dont la forme faisait irrésistiblement penser à un 
gros oiseau sans ailes. Il se rappelle aussi avoir 
entendu en même temps un rire d'enfant mais ne 
fera pas le rapprochement entre la forme et les 
rires. 


En fouillant les décombres (ce qui prendra 
beaucoup de temps et sera très mal vu par les 
voisins si les joueurs sont égarés (Risque de 
dénonciation), on pourra trouver, au bout de 4 ou 
5 heures de travaux, un bras ayant sans aucun 
doute appartenu à une URC (Si Fear Bear est pré- 
sent, il reconnaîtra celui de Pain Bear) non loin de 
ce qui ressemble à un accès aux égouts. 


Une recherche approfondie permettra de pen- 
ser qu'une URC a très bien pu se sortir de ce 
mauvais pas en se déplaçant de cette façon. Pour- 
quoi n'est elle pas retournée à son QG ? C'est une 
question que les joueurs (surtout s'ils sont URC) 
devront se poser avant qu'il ne soit trop tard. 


40 Rue de Mario Bros 


Fouiller les ruines de cet immeuble est très 
difficile. En effet, le nombre de morts et le coté 
médiatique de l'événement fait que les abords de 
l'endroit ne seront pas vides avant le 25 au matin 
(l'accident a eu lieu le 24 vers 02:30 du matin). 
C’est bien sûr encore PIC VERT le responsable et 
il s’est cette fois encore mis dans un sacré pétrin. 


Il se cachait parmi les véhicules dans le par- 
king du 4ème sous-sol quand il fut découvert par 
trois vigiles armés qui ouvrirent le feu immédiate- 
ment. Apeuré et poussé dans ses retranchements, 
PIC VERT se rua dans le monte-charge direction 
le niveau -10 (le plus profond). Talonné de près 
par les vigiles, il prit sur lui de donner de grands 
coups dans les fondations même de l'immeuble. 
Cette fois 6 coups de boutoir suffirent à transfor- 
mer l'immense immeuble en château de cartes. Il 
fut malheureusement victime de son propre piège 
et se retrouva coincé dans les décombres. 


Quoi que les joueurs fassent, PIC VERT 
s'extirpera des décombres dans la fin de l’après- 
midi du 25. À 19:32 précises, il sortira de son 
trou, sera repéré par le concierge d'un immeuble 
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Si les joueurs analysent ou 
font analyser les balles, ils 
découvriront qu'elles provien- 
nent d'armes utilisées par 
l'ONU dans les années 2000 et 
qu'il n'en reste de nos jours 
plus beaucoup (à part dans le 
tiers-monde bien sûr). 


21 Rue de la Lune 


Terrorisé par tout ce qui lui 
est arrivé, PIC VERT retourne 
chez son “papa” dans la mati- 
née du 26. Il discute avec lui, 
ce dernier le menace et tente de 
le désactiver. PIC VERT frappe 
quelques coups brefs sur le sol 
et toute la villa s'écroule, tuant 
net Martini et obligeant PIC 
VERT à chercher un nouvel 
abri, non sans s'être préalable- 
ment extirpé à grand peine des 
décombres. 


Abri qu'il trouvera quelques 
heures plus tard dans un par- 
king souterrain proche dont la 
société Dur Comme Pierre se 
sert pour entreposer ses engins 
de travaux publics (ironie du 
sort). Il n'en ressortira norma- 
lement pas, à moins que, dans 
votre grande bonté, vous sou- 
haïitiez mettre encore plus 
d'animation dans le secteur. 


Ce bâtiment est différent 
des deux autres dans le sens 
À où les joueurs pourront y accé- 
der aussi bien avant sa des- 
truction qu'après. 


Dans tous les cas, il faudra 
se référer au chapitre qui le 
d concerne sans oublier qu'en 
aucun Cas le corps de Martini 
ne devra être récupéré par les joueurs. Il doivent 
pour cela aller le chercher en Egypte (voir le cha- 
pitre concerné). 


voisin qui sera tué quelques secondes plus tard 
par une rafale de canon de 20mm (on pourra 
retrouver 4 balles dans le mur derrière la victime) 
et prendra une nouvelle fois la fuite. Si les joueurs 
sont miraculeusement présents, un combat Une grave erreur est intervenue! 

s'engagera où ils auront beaucoup de chances de : 

laisser des plumes. Le fait même de détruire PIC 


VERT ne remet pas la suite de l'aventure en ques- 
tion. 


Ce chapitre est presque entièrement optionnel 
et aucun des renseignements qui y sont contenus 
n'est nécessaire à la suite de l'aventure. 
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L'étroit mousauetaine 


Introduction 


Si les joueurs trouvent le temps long durant 
l'aventure ou s'ils ont un tant soit peu besoin 
d'aide à quelque moment que ce soit, vous pouvez 
faire intervenir ce groupe mixte (robots + égarés). 
Les occasions de les mêler aux joueurs ne devront 
pas manquer. 


Apparition 


Pour que leur intervention ne tombe pas com- 
me un cheveu sur la soupe, il serait bon que le 
maître de jeu utilise les quelques rumeurs ci-des- 
sous pour préparer le terrain. Si les joueurs sont 
URC, utilisez donc le terminal de leur QG où les 
messages importants viennent s'afficher. Si les 
joueurs sont égarés, les autres membres de leur 
groupe sauront propager ces rumeurs avec le tact 
qui les caractérise. 


- Des citoyens au dessus de tout soupçon affir- 
ment avoir vu une URC sortir d'un égout au beau 
milieu de Montigny. Elle avait un bras coupé au 
niveau du coude et de grandes blessures sur le 
visage. 


- Un égaré particulièrement virulent a été vu en 
pleine rue alors qu'il venait de vider les mémoires 
d'une URC. Il a fui, son forfait à moitié accompli 
lorsqu'une patrouille de SUI a tenté de l'interpel- 
ler. Un deuxième égaré est alors arrivé en voiture, 
a renversé deux scouts et a pris la fuite non sans 
avoir ramassé le Dumper. 


- Un groupe de trois personnes (dont une qui res- 
semblait beaucoup à celle qui était sortie de 
l'égout quelques jours auparavant) a été surpris 
en train d'attaquer un magasin de composants 
électroniques. La fusillade entre les deux vigiles et 
les trois “égarés” a fait 12 morts dont les deux 
vigiles et dix passants qui n'avaient rien d'autre à 
faire que de passer. 


Les motivations de ces trois personnages ne 
sont pas très claires de prime abord et il est très 


| co 
[10 7 3 


improbable que Garamond ou Mister Steel révè- 
lent leur amour impossible. Les joueurs auront 
donc intérêt à leur faire confiance tout en restant 
sur leurs gardes. 


Pain Bear 1LL-2 
Type: Screwdriver Organique. 
Sexe: Masculin. 


RE | CM 
10 9 


FO FR CB | AR 


SPAC | 
60*| 5 | 


85 


*. Ce CB très bas est du à la perte du bras droit et 
aux grandes blessures dont il est couvert. Toutes 
les périphériques et programmes en italique sont 
Hors Service. Le nombre de périphériques possé- 
dés par cette URC peut sembler assez bas: Elle en 
possédait beaucoup plus mais elles ont été 
détruites. 


Bugs de comportement: Répète sans arrêt “Moi je 
suis grave”, hoche de la tête quand on lui parle, 
ne supporte pas qu'on le touche, amitié envers 
une URC (Pain Bear 10.1), haine envers une UDC 
(PIC VERT MKk3), Restriction vestimentaire 
(lunettes de soleil}, Photophobie, Amitié envers un 
humain (Mister Steel). 

Co-processeur organique (Tueur psychopathe): 
Combat 4 (40%), Arme de contact 9 (90%), Scan 1 
(3%), Discrétion 4 (40%). 

ROM: Arme à distance 9 (90%, avec 1/0: 130%). 
ROM2: Communication 2 (6%), Scan 7 (21%). 
ROM: Réparation 5 (35%), Scan 4 (40%). 

ROMA: Scan 9 (27%). 

ROM5: Arme de contact 9 (90%). 

Périphériques: Augmentation de Coordination 
(x3), Augmentation de Réflexes (x3), Armure cor- 
porelle (x4), Analyseur de trajectoire, Radar, 
Transfert de puissance pour Force, Transfert de 
puissance pour Réflexes, Ventouses, Vision ther- 
mographique, Détecteur d'émetteur, Générateur de 
son, 1/0 pour armes. 

Equipement: Katana. 


Cette URC faisait partie des Terror Bears. Elle a 
été endommagée dans le combat contre PIC VERT 
Mk3 et a réussi à ne pas être réinitialisée en 
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fuyant par les égouts. Elle a été récupérée par 
Mister Steel qui l'a recueillie chez lui, peu après 
sa rencontre avec Garamond 5.5. 


Comme elle le dit si bien, cette URC est très grave, 
bourrée de petits tics dus au mauvais fonctionne- 
ment de son circuit électrique mais est néan- 
moins un adversaire de choix (ou un ami de 
choix). 


Elle essayera d'amener ses amis à aider Fear Bear 
10.1 même si elle ne se souvient pas bien de son 
rôle exact (en fait, elle a perdu la mémoire). Tant 
qu'elle n'est pas révisée, elle est considérée com- 
me une URC déviante par l'OC et doit donc être 
détruite. 


Garamond 5-5 
Type: Nightcrawler Organique. 


Sexe: Masculin. 
co | FO FR RE CM 


ARIRSENE 


CB | AR 
95 3 


34 


Bugs de comportement: Amoureux d’un être 
humain (Mister Steel), Voix neutre (ni homme, ni 
femme), Paranoïaque. 

Co-processeurs organiques (Journaliste): Condui- 
te 1 (7%, avec I/0: 7%), Communication 6 (42%), 
Scan 4 (28%), Discrétion 4 (28%). 

ROM: Discrétion 6 (42%). 

ROM2: Scan 6 (42%). 

ROM3: Arme à distance 6 (42%, avec 1/0: 63%). 
ROMA: Combat 3 (24%), Défense 3 (24%). 

ROM5: Conduite 6 (42%, avec 1/0: 63%). 
Périphériques: Armure corporelle (x3), 1/0 pour 
armes, 1/0 pour accessoires, 1/0 pour véhicules, 
Transfert de puissance pour Force, Transfert de 
puissance pour Réflexes, ROM de secours, Blin- 
dage de ROM (x3) (ROMI1, ROM2, ROMA), Ven- 
touses, Radar, Radio-téléphone, Prise de courant 
multi-standard. 

Equipement: M19-A2, Hachette. 


Garamond 5.5 n'est pas à proprement parler une 
URC déviante mais elle a quitté le joug d'Hopson 
pour vivre un amour impossible avec Mister Steel. 
Quand je dis impossible c'est que non seulement 
ce sont deux hommes mais qu’en plus l'esprit 
même de Garamond est celui d’une fille (d'où 
bug!). 


On ne sait trop pourquoi les laboratoires qui ont 
monté le cerveau ont placé celui d'une fille sur un 
corps de mec mais le résultat est là: Une URC 
complètement choquée par son état physique et 
qui sombre petit à petit dans la folie permanente 
et irrémédiable. 


On estime d'ailleurs que le CB de Garamond 5.5 
descend de 1 point par semaine {les circuits "bug- 
gent” en cherchant des parties du corps inexis- 
tantes) et le SPAC augmente de 1d6 pendant cette 
même durée. 


Mister Steel 
Im75, 70kgs, 31 ans 


CO | FO RE | VO 
10 4 6 9 


Talents: Connaissance (Informatique) 6 (54%), 
Pratique (Informatique) 6 (60%), Connaissance 
(Electronique) 6 (54%), Pratique (Electronique) 6 
(60%), Scan 5 (45%), Discrétion 6 (60%), Arme à 
distance 4 (40%). 

Equipement: Veste de combat, RESET de poing, 
E-Gun. 


Mister Steel était le chef d’un groupe de Dumpers 
appelé les “Steelers” (d'où son nom d’ailleurs. Son 
vrai nom est Jérémie Morin mais il a depuis long- 
temps déchiré sa carte d'identité et tout ce qui 
pouvait lui rappeler son passé d'OS zélé. 


Il est lui aussi amoureux de Garamond 5.5 et 
cherche, au moment où les joueurs vont entrer en 
contact avec lui, assez d'argent pour racheter une 
carcasse d'URC organique femelle où il pourra 
implanter le cerveau de sa dulcinée. 


En dernier recours, ou s’il tombe sur une URC de 
ce type particulièrement jolie (donc ayant comme 
périphérique un changement de corps), il utilisera 
son RESET pour récupérer lui même une carcas- 
se (son E-Gun causerait trop de dommages). 


Quoi qu'il en soit, il sera prêt à aider tout groupe 
de personnages (aussi bien URC qu'égarés) s'il 
pense que cela peut lui permettre de trouver un 
corps suffisamment agréable pour y transférer 
l'esprit de Garamond 5.5 


Une grave erreur est intervenue! 


Ce chapitre étant fait pour aider les joueurs, il 
serait dommage que ces superbes PNJ se fassent 
tuer par un malheureux malentendu. Evitez donc 
que les joueurs croient avoir affaire à de dange- 
reux criminels (vu les échos qu'ils en auront, il y a 
de grandes chances pour que ce soit le cas). 


Si les joueurs ont peur, n'ont pas confiance ou 
n'apprécient pas du tout la présence de ces trois 
compères, faites les disparaître. Ce qui est norma- 
lement une aide ne doit pas devenir une gêne. 
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Tu ne man 


Introduction 


Si les dangers de la faune d'Egypte ne vous 
semblent pas suffisants pour égayer cette partie 
du scénario, je vous conseille sans plus attendre 
de lire ci-dessous la glorieuse histoire de Frère 
Jésus et de son armée. Si vos joueurs sont 
malins, ils pourront en tirer parti. Sinon, ils ris- 
queront de se trouver mêlés à une guerre qui n’est 
pas la leur! 


L'armée de Frère Jésus 


Couvrant une région composée de marais et 
de déserts, le royaume de Frère Jésus englobe 
non seulement l'endroit où tombent les fusées 
mais aussi la grande pyramide. Autant dire que 
les joueurs ne pourront pas passer longtemps 
inaperçus. La population locale est assez partagée 
vis à vis des sbires de Frère Jésus. Ce ne sont pas 
des tortionnaires mais leurs préceptes sont un 
peu gonflants surtout pour la majorité des habi- 
tants qui sont (étaient) musulmans. 


Pas tortionnaires, mais pas cool non plus! Ils 
enrôlent de force une grande partie de la popula- 
tion locale et offrent (obligent) aux enfants une 
éducation religieuse stricte. L'Egypte de 2040 est 
assez cosmopolite et les joueurs, s'ils adoptent un 
profil bas, ont de grandes chances de ne pas se 
faire repérer. L'armée de Frère Jésus (et donc leur 
leader en personne) tentera de prendre contact 
avec eux dans plusieurs cas précis: 


- S'ils arrivent en avion. 

- S'ils montrent ouvertement qu'ils possèdent un 
armement sophistiqué important. 

- S'ils font mine de se renseigner sur l'endroit où 
tombent les fusées. 

- S'ils tentent de prendre contact avec les autori- 
tés locales. 

- S'ils tuent des membres de l’armée ou des civils. 


Une fois repérés, ils seront contactés par une 
patrouille de base et conduits (gentiment mais 
sous la menace de leurs armes) au QG de Frère 
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ekäg point! 


Jésus qui se trouve ni plus ni moins dans la tour 
de contrôle de l'aéroport du Caire. S'ils agissent 
violemment, leur signalement sera diffusé à toute 
l'armée et ils seront pourchassés sans relâche. 


Les Motivations de Frère Jésus 


Les préceptes de Frère Jésus sont un compro- 
mis entre la parole du Christ et celle de Robert 
Beauvalais, alias Frère Jésus. Ils prônent une 
société fasciste et policée où les faibles doivent 
être protégés par les forts. Le péché est un crime 
puni de mort. On entend par péché les actes sui- 
vants: 


- Le vol. 

- Le meurtre avec préméditation. 

- Le viol. 

- Le cannibalisme. 

- Les relations sexuelles extra-conjugales. 


Autant dire que, même si les troupes de ce 
despote ne peuvent pas faire régner l'ordre par- 
tout, les exécutions publiques sont tout de même 
très communes. On peut voir au moins un gibet 
sur la place publique de tous les villages (aussi 
petits soient-ils). Les gens ne considèrent pas ça 
comme spécialement cruel mais assistent norma- 
lement en très petit nombre à ces exécutions. 


Comme de bien entendu, les pratiques canni- 
bales des habitants des collines où tombent les 
fusées sont irrécupérables (selon les préceptes ci- 
dessus) et même s’il n'en a pas encore pris le 
temps, Frère Jésus compte bien, un jour ou 
l'autre, faire disparaître entièrement cette peupla- 
de (je cite) “Corrompue par le Démon”. 

Une patrouille de base 

L'armée de Frère Jésus comprend plus de 
4000 hommes, 50 chars, 150 véhicules blindés et 
une douzaine d'hélicoptères. Les techniciens du 
messie sont en ce moment même en train de 
remettre en état une demi-douzaine de F-15 volés 
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à une faction rivale (du coté de la Lybie). Les 
hommes de troupe se déplacent la plupart du 
temps par groupes de 6 dans un véhicule blindé 
léger qui ressemble à une grosse jeep couverte de 
plaques de blindage. Ce véhicule ne peut pas être 
conduit par des URC (il n’est pas dans les 256 
prévus par leur programme de Conduite). 


Référence | MA | VC | VP 
VBL |+00% | 90k | 135k 


Px 
200000 


AC | SD 
45k | 6* 


*. Le blindage n'étant pas uniforme, on peut viser 
un occupant (qui ne sera alors pas protégé par 
l'armure) avec un malus de 30%. 


Officier de l’armée de Frère Jésus 
71615 |7 
Talents: Communication 5* (35%), Arme à distan- 
ce 6 (42%), Combat 4 (20%), Défense 4 (20%), 
Scan 5 (35%). 

Equipement: JB-007, Veste de combat, Casque. 

*. Tous les leaders des patrouilles de Frère Jésus 


parlent la langue du Seigneur, c’est à dire le Fran- 
çais. 


Soldat de l’armée de Frère Jésus (5) 
8 6 6 5 
Talents: Arme à distance 7 (56%), Combat 5 
(30%), Défense 5 (30%), Scan 4 (20%). 


Equipement: Veste de combat, Casque, RSnake 
(x2), E-Gun (x1), M19-A2 (x1), Citizen-Gun (x2). 


Le messie (puisqu'on vous le dit) 


Robert Beauvalais, Ancien NRG-15 
Im91, 90kgs, 52 ans 


co vo 
4 10 


Talents: Communication 11 (110%), Scan 6 
(60%), Discrétion 6 (24%), Connaissance (Théolo- 
gie) 5 (50%), Pratique (Théologie) 5 (20%), Arme à 
distance 4 (16%), Arme de contact 6 (30%), Com- 
bat 6 (30%), Défense 3 (15%). 

Equipement: Marteau de guerre (ouvragé), War- 
maker, Gilet en kevlar. 


Robert, alias Frère Jésus est un ancien égaré Néo- 
Religieux qui a préféré quitter le bloc nord alors 
que la plupart des unités d'élite humaines 
(puisque les URC n'étaient pas encore en place) 
étaient à sa poursuite. Voici maintenant 10 ans 
qu'il est là, à monter son petit royaume. Au 


début, la progression fut difficile mais il est main- 
tenant à la tête d'une véritable armée qu'il contrô- 
le entièrement et de tout un peuple à ses pieds (ils 
sont bien obligés). 


Il est en permanence habillé avec une aube noire, 
porte à sa ceinture un Warmaker customisé (les 
balles causent 1d6+3 points de dommages) et un 
marteau de guerre du même métal. Il voyage en 
corbillard blindé (SD:5) et dort dans un cercueil 
capitonné. 


Face à des égarés, il retrouvera rapidement 
l'accent méridional qu'il affectionnait et leur 
demandera des nouvelles de la télé, des médias et 
aussi de la religion. Si les joueurs sont Fascistes, 
Humanistes ou Vigilantes, il se liera rapidement 
d'amitié avec eux et ils auront son soutien total. 
Sinon, cela dépendra de la façon dont les joueurs 
vont lui répondre. Il est très sympa mais ne sup- 
porte pas que l'on se moque de lui ou qu’on lui 
manque de respect. Dans tous les cas, il deman- 
dera aux joueurs des renseignements sur les 
URC, créatures qu'il ne connaïit que très peu puis- 
qu'elles n'ont été mises en service que 5 ans après 
son départ du bloc nord. 


Face à des URC, justement, il sera très (mais 
alors très) méfiant. Il demandera qu'elles soient 
entièrement désarmées et essayera de les tester. Il 
restera toujours accompagné d'au moins 20 
gardes en armes et sera visiblement très nerveux. 
Il leur posera de nombreuses questions sur leurs 
performances physiques et acceptera de les aider 
s'ils veulent bien se faire examiner (au moins l’un 
d'entre eux) par ses techniciens. S'il soupçonne 
un piège, il tentera de les mettre hors service sans 
trop les abîmer (il tient absolument à les étudier). 


Si les joueurs lui proposent de lui “donner” une 
ou plusieurs UDC, il sera très content et sera près 
à les aider au mieux de ses possibilités même s'ils 
ont péché ou s'ils ont attaqué des membres de 
son armée. Dans tous les cas, s’il est personnelle- 
ment menacé, il tiendra absolument à ce que les 
coupables soient exécutés en place publique ou 
tués sur le champ s'ils ne peuvent être capturés 
vivants. 


Une grave erreur est intervenue! 


Déclencher une bataille rangée entre les forces 
de Frère Jésus et les indigènes cannibales per- 
mettra sans aucun doute de s'approcher du corps 
de Martini sans beaucoup de problèmes. A l'inver- 
se, être pris pour cible par toute l’armée de Frère 
Jésus est un triste sort que je ne souhaite à per- 
sonne. De toute façon, aucune de ces deux 
options ne causera grand dommage au reste de 
l'aventure. 
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LES ANIMAUX 
DE MON COEUR 


Introduction 


Vous avez sûrement remarqué que les règles 
de Heavy Metal ne contenaient pas de statistiques 
d'animaux. Je ne voyais en effet pas pourquoi 
vous indiquer la Force d'un hamster ou les dom- 
mages causés par l'attaque réussie d’un pigeon. 
La faune du bloc nord est surtout composée 
d'animaux familiers qui peuvent à la limite servir 
de cibles pour un entraînement au tir sur cible 
mouvante mais qui ne représentent aucun danger 
pour les joueurs (même s'ils sont égarés). 


Il n'en est pas de même dans le bloc sud. Bien 
que les humains aient réduit sensiblement le 
nombre d'animaux, ceux qui restent sont assez 
résistants, dangereux ou intelligents pour sur- 
vivre aux armes chimiques, aux radiations et aux 
chasseurs en tous genres. Ce sont donc des 
adversaires de choix pour les joueurs, surtout 
s'ils sont dans leur milieu naturel. Nous étudie- 
rons, dans cette extension, une partie de la faune 
d'Afrique du nord. 


Présentation 


Les animaux possèdent 4 caractéristiques, 
tout comme les humains, à la différence près que 
la Volonté s'appelle Perception (PE) et qu’elle 
influence la compétence de Scan. Côté talents, 
tous les animaux possèdent Scan, Discrétion, 
Combat et Défense. Les dommages causés par 
une de leur attaque (DM) et leur armure (AR, pour 
ceux qui possèdent un équivalent biologique) est 
aussi indiqué dans le profil de référence. 


Animaux marins 
Torpedo Shark 

CO | FO (RE | VO DM | AR 
6 15 5 | 8 2d6+1| 8 
Talents: Scan 5 (40%), Discrétion 2 (12%), Com- 
bat 8 (40%), Défense 2 (10%). 


Description: Cet animal ressemble à un grand 
blanc qui aurait une sorte de plaque de blindage 
sur le front dont il se sert pour éperonner les 
bateaux. Il peut atteindre 15 mètres mais la plu- 
part des individus rencontrés ne dépassent pas 
les 10 mètres. 


Mode de vie: Le Torpedo Shark chasse les 
baleines et les bateaux de la même façon: En les 
percutant à grande vitesse! Une fois la cible son- 
née ou chavirée, le requin se jette sur sa proie et 
la dévore à l'aide de son impressionnante mâchoi- 
re. Les dommages indiqués ci-dessus correspon- 
dent à la mâchoire. Le coup de tête cause 3d6 
points de dommages mais ne peut être utilisé que 
contre une cible de grande taille (plus de 10 
mètres). L'armure de ce type de requin est très 
importante à cause de sa plaque de blindage fron- 
tale. Si une attaque parvient à le toucher au 
ventre, l'armure n'est que de 2 points. 


Depthphinus Delphis 
co | FO RE | VO DM AR 


5 | 8 | 8 6 | 146 1 
Talents: Scan 6 (48%), Discrétion 4 (20%), Com- 
bat 4 (32%), Défense 6 (48%). 


Description: Cet animal ressemble à s'y 
méprendre à un dauphin qui aurait passé de 
nombreuses années dans une caverne. Il est d'un 
blanc laiteux et possède deux grosses réserves 
d'air qui lui permettent de ne remonter respirer 
qu'une fois par jour (normalement la nuit). 


Mode de vie: Le Depthphinus Delphis est le des- 
cendant du dauphin (delphinus delphis). Les 
seuls survivants du massacre orchestré par 
toutes les firmes de voyages organisés du monde 
ont en effet mutés pour survivre et se sont enfon- 
cés de plus en plus profondément dans les 
océans, remontant de plus en plus rarement. Ils 
ont gardé toute l'intelligence qui caractérisait leur 
race mais sont trop peu nombreux pour survivre 
encore bien longtemps. 
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Animaux des marais 
Vaseux 
| CO | FO DM | AR 


RE | VO 
[Si 11 | 0 


Talents: Scan 1 (1%), Discrétion 10 (50%). 


Description: Cette créature est à mi-chemin entre 
la plante vivante et le regroupement de milliers de 
petites créatures vivant en communauté. Le tout 
a l'apparence d’une grande masse de vase. Elle 
est très difficile à repérer mais, une fois habitué, 
on peut la différencier d'une plaque de boue “nor- 
male” à cause des volutes colorées qui la parcou- 
rent et qui semblent constituer le lien entre les 
différents micro-organismes. 


Mode de vie: Le vaseux se déplace paresseuse- 
ment dans l'eau et avec grand peine sur terre. Il 
est facile de l’éviter mais son contact est particu- 
lièrement désagréable (et irritant). Chaque secon- 
de passée en contact avec un vaseux cause 1d6-2 
points de dommages. 


Steel Gavial 
co | FO |RE | vo | DM AR | 
6 25 6 | 3 2462 6. 


Talents: Scan 4 (12%), Discrétion 6 (36%), Com- 
bat 8 (48%), Défense 2 (12%). 


Description: Le plus grand prédateur des marais 
d'Egypte, le Steel Gavial est simplement la version 
blindée du célèbre reptile du 20ème siècle. Il pèse 
plus de 800 kilos et quelques spécimens attei- 
gnent largement les 6 mêtres. 


Mode de vie: Tout comme le reptile dont il 
descend, il se nourrit uniquement de poisson et 
n'est dangereux que lorsqu'on le dérange (ce qui 
est tout de même assez fréquent: Il n'aime ni le 
bruit ni les mouvements brusques). 


Killtoad 


5 1 8 5 |2d6*| O 


* Ces dommages sont constitués uniquement par 
le poison. Les URC sont évidemment immunisées 
et les humains touchés à l'endroit où ils possè- 
dent au moins un point d'armure le sont égale- 
ment. 

Talents: Scan 2 (10%), Discrétion 10 (50%), Com- 
bat 5 (40%), Défense 8 (64%). 


Description: Ce sympathique petit animal de 3cm 
de long et de couleur vive (rouge, jaune ou vert) 
est tout simplement l'animal le plus dangereux 
des marais d'Egypte. 


Mode de vie: Cet animal ne se nourrit que de 
petits insectes mais a pour sale habitude de 
sécréter un poison très puissant par les pores de 
sa peau qui lui permet de se défendre contre tout 
agresseur. 


Animaux du désert 


Varan du désert 


co | FO |RE | VO DM AR 


6 | 12 9 7 1d6+3, 1 


Talents: Scan 6 (42%), Discrétion 5 (80%), Com- 
bat 6 (54%), Défense 4 (36%). 


Description: Version de taille imposante (2 à 3 
mètres) du célèbre reptile. Enfin, célèbre. C'est 
simplement parce que j'en ai un chez moi! Imagi- 
nez en fait un varan de Komodo en plus méchant 
et en plus con! 


Mode de vie: Dormant la plupart du temps, cet 
animal diurne vit en petits groupes de 2 à 5 indi- 
vidus et chasse ses proies à l’affût, allongé au 
milieu de pierres, ou à la course lorsque le soleil 
ne frappe pas trop fort. En cas de forte résistance 
il se contentera le plus souvent de fuir à grande 
vitesse ou, s’il est acculé, à se gonfler de façon à 
impressionner son adversaire et attaquera finale- 
ment s’il n'existe aucune autre solution. 


Rambeast 


co FO |RE | VO DM | AR 


5 20,3 | 6 2d6+2| 3 


Talents: Scan 2 (12%), Discrétion 2 (10%), Com- 
bat 6 (30%), Défense 2 (6%). 


Description: Cet animal ressemble d'assez loin à 
un rhinocéros et d'assez près à un MF War lancé 
à pleine vitesse! Il pèse en moyenne 3 tonnes et 
est herbivore. 


Mode de vie: Paisible herbivore des plaines 
d'Egypte, le Rambeast est parfaitement sociable à 
une exception près: Il ne supporte pas les reflets 
métalliques et chargera toute personne ou véhicu- 
le qui produira ledit reflet. Inutile de préciser que 
tous les indigènes du coin connaissent cette 
fâcheuse manie et qu'ils passent leur temps à 
salir tout ce qui peut briller dans leur équipement 
ou sur leurs véhicules. 
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Fallrat 900 à 1000 individus et creusent le sol de façon à 

| créer de grandes fosses assez grandes pour y faire 
5e LRO) DM | sie tomber des herbivores de très grande taille (cha- 
9 | 8 | " | 0 meaux, etc...). Le piège se déclenche dès qu'une 
créature de plus de 200 kilos passe sur le sol ren- 


* On estime que 100 petites créatures de ce type ; à ; à 
causent 2d6 points de dommages par tour mais du friable par les milliers de terriers creusés par 
seulement si la victime est prise dans le piège. Es sympathiques petites BERES RRpeReE din 1 
Talents: Scan 5 (40%), Discrétion 8 (48%), Com- Piège demande un jet de Scan “Difficile”, Un robot 
bat 3 (18%), Défense 6 (48%). pris dans un piège ne peut ressortir tant qu'il ne 

réussit pas un jet de Force “Moyen” (un essai tous 


Description: Ces animaux de très petite taille (pas 1€S tours). 


plus de 5cm) ressemblent à des rats dotés de U 
canines imposantes. Ils vivent environ 3 mois et 
se reproduisent très rapidement. 


ne grave erreur est intervenue! 


Essayez de ne pas abuser de ces créatures ou 


Mode de vie: Ce sont des créatures uniquement le groupe de joueurs risque de diminuer rapide- 
carnassières mais dont la morsure est de trop Ment et ce, sans grand intérêt. Faites-leur quand 
faible importance pour leur permettre de chasser Même remarquer que dans le bloc sud ce sont les 
de façon conventionnelle. Ils vivent en tribus de animaux qui sont les seuls maîtres à bord! 


GYP 


OÙ UHLVELS impitoyable 


Les URC étant des machines créées pour combattre dans un milieu urbain, leurs 
circuits, programmes, périphériques et mémoires ne sont pas aussi efficaces dans un 
milieu rural qu'en ville. Il est donc conseillé au maître de jeu de bien préciser 
aux personnages, lorsqu'ils combattent hors d'un bâtiment, qu'ils risquent de 
"planter" plus facilement et que leurs actions seront moins efficaces. En consé- 
quence: 
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- Le CB est minoré de 5 (ce n'est pas définitif). 


- Le pourcentage de réussite de tous les programmes suivants est réduit de 103: 
Discrétion, Scan et Conduite. 


- Le pourcentage de réussite de tous les programmmes suivants est réduit de 53: 
Combat et Défense. 


Lorsque l'URC aura passé une semaine dans un milieu rural, tous ces malus seront 
annulés. 


Ces milieux hostiles pour des engins mécaniques mettront aussi à dure épreuve les 
composants même de l'URC. Le CB sera donc minoré d'un point (définitivement) si 
l'URC rate un jet de Force "Moyen" (Fréquence du jet: Un tous les trois jours). 


N'oubliez pas non plus, que jusqu'à preuve du contraire, les personnages ne pour- 
ront pas utiliser leurs I/0 pour armes ou véhicules si les armes ou véhicules en 
question sont fabriqués dans le tiers-monde. Certaines armes ou véhicules ne sont 
même pas contenues dans les 256 prévues dans les programmes concernés (Arme à dis- 
tance, Arme de contact, Conduite). 


Dans le même ordre d'idée, les ascenseurs et les véhicules construits en dehors 
du bloc-nord ne sont pas prévus pour supporter le poids des URC. Pensez-y! 
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Les WDC, 
leurs vies, leurs oeuvres 


Introduction 


Que ce soit dans les sables d'Egypte ou à 
Montigny le Bretonneux, un conflit armé contre 
une UDC est une expérience stressante que je ne 
souhaite à personne. À moins que les joueurs 
soient dotés d’une grosse quantité d'armes anti- 
char, il est très improbable qu'ils réussissent à en 
éliminer une. 


Normalement (si vous avez bien tout compris) 
il n'existe aucune autre UDC à part les 25 
décrites ci-dessous. On peut cependant imaginer 
qu'il en reste quelques unes (même pas déballées) 
dans un dépôt de la firme Oxygène. Si des Dum- 
pers mettaient la main dessus. 


Présentation 


Une UDC est décrite de la même façon qu'une 
URC à quelques différences près: Leur forme rap- 
pelle le robot pour enfants du 20ème siècle et leur 
armement est monstrueusement puissant. Les 
UDC existent en plusieurs modèles appelés 
“Mark” (abréviation Mk). Leur taille et leur poids 
réel dépendent justement de ce modèle: 


Le grain de sable dans l'engrenage 


Un bon moyen de gêner les UDC est d'utiliser 
les périphériques possédées par Fear Bear 10.1. 
Evidemment, il faut en disposer. Il craignent aussi 
fortement l'eau (une UDC entièrement immergée 
prend 1d6 points de dommages par tour et ce, 
sans compter leur armure). Côté arme de poing, 
le seul moyen de leur causer des dommages est 


de tirer directement sur la plaque où est écrit leur 
nom: L'armure à cet endroit est 4 fois moins 
importante que sur le reste du robot. Viser cette 
plaque implique un malus de 20%. 


Exemple: PIC VERT Mk3 possède 20 points 
d'armure mais seulement 5 si on tire exactement à 
l'endroit de la plaque qui porte son nom. 


PIG VERT mx 


CO FO FR RE CM CB 
5 10, 4 | 4 | 10 O 1100 


ROM: Arme de contact 7 (28%), Scan 2 (8%), 
Discrétion 1 (5%). 

ROM2: Arme de contact 10 (40%). 

Armement: Marteau-Pilon. 


PIG VERT mx2 


co FO FR RE | CM CB | AR 
6 12 5 | 5 | 10 5 |95 | 10 


ROM1: Arme de contact 4 (20%), Arme à distance 
3 (18%), Scan 2 (10%), Discrétion 1 (5%). 

ROM2: Arme de contact 5 (25%), Arme à distance 
5 (30%). 

Périphérique: Analyseur de trajectoire. 

Armement: Marteau-Pilon, Minigun-15. 


PIC VERT m3 
- 


FO 
14 


CM |sPAC 
| 10 | 10 


CB | AR 
90 | 20 


| CO 
[7 


Bugs de comportement: Haine envers son créa- 
teur (Martini). 

ROM: Arme de contact 4 (24%), Arme à distance 
3 (21%), Scan 2 (12%), Discrétion 1 (6%). 

ROM2: Arme de contact 5 (30%), Arme à distance 
5 (35%). 

Périphériques: Radar, Analyseur de trajectoire. 
Armement: Marteau-Pilon, Canon de 20mm. 


Urban Guerilla 


GO0O00O00000000000000000000000000 0 0 0000000 00000000990000 


. PIC VE RT Mk4 ROM: Scan 3 (42%), Discrétion 3 (24%), Arme à 
O 


distance 4 (32%). 
CB | AR 


CO | FO FR RE CM 


8 | 16 7 7 10 15 85 | 30 


Bugs de comportement: Excentricité vestimentai- 
re (chapeau melon). 

ROMI1: Arme de contact 4 (28%), Arme à distance 
3 (24%), Scan 2 (14%), Discrétion 1 (7%). 

ROM2: Arme de contact 5 (35%), Arme à distance 
5 (40%). 

Périphériques: Commutateur de ROM, Radar, 
Analyseur de trajectoire. 

Armement: Marteau-Pilon, Canon de 20mm (x2). 


PIG VERT vxs5 


CO | FO FR RE 
9 18 8 8 


CM 
10 


CB 
80 


AR 
45 


20 


Bugs de comportement: Parle avec les mains (ou 
plutôt avec le marteau-pilon), Mange entre les 
repas. 

ROMI1: Arme de contact 4 (32%), Arme à distance 
8 (27%), Scan 2 (16%), Discrétion 1 (8%). 

ROM2: Arme de contact 5 (40%), Arme à distance 
5 (45%). 

Périphériques: Armure réactive, Commutateur de 
ROM, Radar, Analyseur de trajectoire. 

Armement: Marteau-Pilon, Canon de 40mm. 


ZYCGKLON mx: 


co | FO FR RE CM |sPAC 
6 6 10 6 10 | O 100 


ROM1: Scan 5 (50%), Discrétion 5 (50%). 
ROM2: Scan 10 (100%). 
Armement: Dispenseur de gaz 


ZYGKLON mx2 


FR 
12 


co | FO RE | CM |sPac | CB AR 
7 7 7 |10) 5 | 95 10 


ROM: Scan 3 (36%), Discrétion 3 (21%), Arme à 
distance 4 (28%). 

ROM2: Arme à distance 10 (70%). 

Périphérique: Amplificateur de son. 

Armement: Dispenseur de gaz, Lance-grenades (à 
gaz). 


ZYGKLON mx3 


co | FO 
8 8 


FR | RE 
14, 8 


CM 
10 


Bugs de comportement: Démarche particulière 
(Pas de l’oie). 


CB 
90 


10 20 


ROM2: Arme à distance 10 (80%). 

Périphériques: Commutateur de ROM, Amplifica- 
teur de son. 

Armement: Dispenseur de gaz, Lance-grenades (à 
gaz) (x2). 


ZYCKLON mxa 


C | FO 
9 9 


FR | RE 
16, 9 


CM 
10 


AR 
30 


SPAC | CB 
15 | 85 


Bugs de comportement: Démarche particulière 
(Pas de l’oie). 

ROM1: Scan 3 (48%), Discrétion 3 (27%), Arme à 
distance 4 (36%). 

ROM2: Arme à distance 10 (90%). 

Périphériques: Radar, Commutateur de ROM, 
Amplificateur de son. 

Armement: Dispenseur de gaz, Lance-grenades (à 
gaz) (x2). 


ZYGCKLON "xs 


CO | FO FR RE | CM 
10, 10 18 10 | 10 


CB | 
| 80 


AR 
45 


20 


Bugs de comportement: Démarche particulière 
(Pas de l’oie), Accent allemand. 

ROM: Scan 3 (54%), Discrétion 3 (30%), Arme à 
distance 4 (40%). 

ROM2: Arme à distance 10 (100%). 

Périphériques: Armure réactive, Radar, Commuta- 
teur de ROM, Amplificateur de son. 

Armement: Dispenseur de gaz, Lance-grenades (à 
gaz) (x2). 


TOM-TOM mx 


CO RE 
10 4 


CM 
10 


SPAC | CB AR 
| 0 [100 5 
ROM: Scan 3 (12%), Discrétion 3 (30%), Arme à 
distance 4 (40%). 


ROM2: Arme à distance 10 (100%). 
Armement: Canon de 20mm. 


TOM-TOM mx2 


[co | FO FR RE | CM CB | AR 
12, 5 5 5 10 5 95 10 
ROM: Scan 3 (15%), Discrétion 3 (36%), Arme à 
distance 4 (48%). 

ROM2: Arme à distance 10 (120%). 

Périphériques: Armure réactive. 

Armement: Canon de 20mm. 
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TOM-TOM mx3 


CO 
14 


FO | FR 
6 | 6 
Bugs de comportement: Tic vocal (Bip Bip). 

ROM1: Scan 3 (18%), Discrétion 3 (42%), Arme à 
distance 4 (56%). 

ROM2: Arme à distance 10 (140%). 

Périphériques: Désignateur de doigt, Armure réac- 
tive. 

Armement: Canon de 40mm. 


TOM-TOM mxa 
CO | FO FR RE | CM 
16[7 7/7 |10 


RE | CM sPac | CB | AR 
6 | 10 10 90 20 


SPAC 
15 


CB | AR 
85 | 30 


Bugs de comportement: Tic vocal (Bip Bip). 
ROMI1: Scan 3 (21%), Discrétion 3 (48%), Arme à 
distance 4 (64%, avec 1/0: 96%). 

ROM2: Arme à distance 10 (160%, avec I/0: 
240%). 

Périphériques: 1/0 pour armes, Désignateur de 
doigt, Armure réactive. 

Armement: Canon de 40mm. 


TOM-TOM mxs5 


CO | FO | FR RE | CM 
18 8 8 8 | 10 


AR 
45 


sPAC | cB 
20 | 80 


Bugs de comportement: Haine envers une UDC 
(Flack Mkl1), Tic vocal (Bip Bip). 

ROM1: Scan 3 (24%), Discrétion 3 (54%), Arme à 
distance 4 (72%, avec 1/0: 108%). 

ROM2: Arme à distance 10 (180%, avec 1/0: 
270%). 

Périphériques: Analyseur de trajectoire, 1/0 pour 
armes, Désignateur de doigt, Armure réactive. 
Armement: Canon de 60mm. 


FLAGK mx1 


CO FO FR RE CM CB | AR 


FLAGCK mx3 


CO | FO FR RE 
14/5 | 9 5 


CM 
10 


AR 
20 


10 | 90 


Bugs de comportement: Amour pour une URC 
(Flack Mk2). 

ROM: Scan 6 (54%), Arme à distance 4 (56%). 
ROM2: Arme à distance 10 (140%). 

Périphériques: Désignateur de doigt, Armure réac- 
tive. 

Armement: Minigun-13 (x3). 


FLACK mxa 
CO | FO 
16 6 


CB 
| 85 


AR 
30 


FR | RE | CM 
10 6 | 10 


SPAC 
15 


| 
| 
| 


Bugs de comportement: Nyctophobie. 

ROM: Scan 6 (60%), Arme à distance 4 (64%, 
avec 1/0: 96%). 

ROM2: Arme à distance 10 (160%, avec 1/0: 
240%). 

Périphériques: 1/0 pour armes, Désignateur de 
doigt, Armure réactive. 

Armement: Minigun-13 (x4). 


FLACK mx5 


CO | FO FR | RE 
18 7 | 11 7 


CM 
10 


CB 
80 


AR 
45 


20 


Bugs de comportement: Nyctophobie, Collection- 
neur de trophées (Crânes). 

ROM: Scan 6 (66%), Arme à distance 4 (%, avec 
1/0: 108%). 

ROM2: Arme à distance 10 (180%, avec I/0: 
270%). 

Périphériques: Analyseur de trajectoire, 1/0 pour 
armes, Désignateur de doigt, Armure réactive. 
Armement: Minigun-13 (xd), Lance-missiles. 


MARIO vx: 


=E 


10! 317 3 | 10 0 100 5 


ROM: Scan 6 (42%), Arme à distance 4 (40%). 
ROM2: Arme à distance 10 (100%). 
Armement: Minigun-13. 


FLACK mx2 
co FO FR RE 
12 4 8 4 


CM |sPAC CB | AR 
10 | 5 195 | 10 


ROMI1: Scan 6 (48%), Arme à distance 4 (48%). 
ROM2: Arme à distance 10 (120%). 
Périphériques: Armure réactive. 

Armement: Minigun-13 (x2). 


co FO | FR RE | CM {sac | CB | AR 
5 5 |10 5 10 0 100 5 


ROM: Scan 3 (30%), Discrétion 3 (15%), Commu- 
nication 1 (10%), Arme à distance 3 (15%). 

ROM2: Communication 9 (90%), Scan 1 (10%). 
Armement: RSnake. 


MARIO mx2 
FR RE CM cB | AR 


CO | FO 
6 | 6 12 6 |12 5 95 | 10 


ROM: Scan 3 (36%), Discrétion 3 (18%), Commu- 
nication 1 (12%), Arme à distance 3 (18%). 
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ROM2: Communication 9 (108%), Scan 1 (12%). 
Périphériques: Vision thermographique. 
Armement: M19-A2. 


MARIO vx3 
co | Fo FR RE | CM 
7. 7 14, 7 | 10 


AR 
20 


SPAC 
10 


90 


Bugs de comportement: Excentricité vestimentai- 
re (noeud papillon). 

ROM: Scan 3 (42%), Discrétion 3 (21%), Commu- 
nication 1 (14%), Arme à distance 3 (21%). 

ROM2: Communication 9 (126%), Scan 1 (14%). 
Périphériques: Ventouses, Vision thermogra- 
phique. 

Armement: Minigun-18. 


MARIO mxa 


FO | FR RE 
8 | 16 8 


CM 
10 


CB 
85 


SPAC 
15 


co 
8 
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Bugs de comportement: Démarche particulière | 
(traîne les pieds). 
ROM: Scan 3 (48%), Discrétion 3 (24%), Commu- 
nication 1 (16%), Arme à distance 3 (24%). 

ROM2: Communication 9 (144%), Scan 1 (16%). 
Périphériques: Système d’auto-destruction, Ven- 
touses, Vision thermographique. 

Armement: Canon de 20mm. 


MARIO mx5 


CO | FO FR RE 
9 | 9 18 9 


CM 
10 


spAC | CB | AR 
20 | 80 | 45 


Bugs de comportement: Haine envers une UDC 
(Mario Mk), Parle avec les mains. 

ROM1: Scan 3 (54%), Discrétion 3 (27%), Commu- 
nication 1 (18%), Arme à distance 3 (27%). 

ROM2: Communication 9 (162%), Scan 1 (18%). 
Périphériques: Amplificateur de son, Système 
d’auto-destruction, Ventouses, Vision thermogra- 
phique. 

Armement: Canon de 40mm. 


LES ARMES DES UDC 


Aucune de ces armes ne peut être utilisée par 
un programme d'Arme à distance d'URC et il est 
impossible à un humain de s’en servir sans 
qu'elle soit montée sur une tourelle, un pivot ou à 
la rigueur un trépied. Un poids indicatif est 
d'ailleurs donné pour que vous puissiez vous 


Canon de 20mm 


rendre compte de ce qui est portable et de ce qui 
ne l'est pas. 


À la différence des armes possédées par les 
URC ou les égarés, les UDC peuvent tirer toutes 
les armes dont elles disposent et ceci une fois par 
tour jusqu'à épuisement des munitions. 


Cette arme est le plus souvent utilisée par les douaniers ou les négriers dans le bloc sud et est mon- 
tée sur trépied ou dans de petits véhicules. La forte cadence de tir ne permet pas une grande auto- 
nomie et le recul interdit toute utilisation par un piéton. Cette arme pèse 300 kilos. 


Référence | PR | PU | PM| PS 


AT | PX 


Canon de 20mm | +05% | 40m |250m* d6+1* 


120/6 | 60000 


* Cette arme automatique tire obligatoirement en rafales de 6 coups. On estime que 1d6 obus tou- 
chent la cible et que chacun cause 2d6+1 points de dommages. 
*: Ce canon ne subit qu'un malus de 5% par tranche de 10 mètres au dessus de la portée utile. 


Canon de 40mm 


Version plus lourde et plus puissante du canon présenté précédemment, le canon de 40mm est particulière- 
ment efficace contre les cibles fortement blindées. Ses obus “Armor Piercing” n'ont aucun effet de souffle qui 
permettrait de les utiliser contre de l'infanterie. Cette arme pèse 450 kilos. 


Référence | PR | PU 


PM PS | AT |PX 


Canon de 40mm 


| 400% | 50m | 300m° |3d6+3 | 10/5 | 90000 


* Ce canon ne subit qu'un malus de 5% par tranche de 10 mètres au dessus de la portée utile. 
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Canon de 60mm 

Possédant un système de rechargement assez lent, le canon de 60mm est surtout utilisé contre les 
cibles puissamment blindées ou l'infanterie en terrain découvert. En effet, ce canon peut utiliser 
deux sortes de munitions: A effet de souffle ou “Armor Piercing”. Les canons de 60mm montés sur 
les UDC ne possèdent que des munitions à effet de souffle. Cette arme pèse 550 kilos. 


Référence | PR | PU PM |PS | AT PX 
Canon de 60mm |-05% | 60m |400m* | 5d6* | 1/3 | 120000 


*: Lors de l’utilisation d'un obus à effet de souffle, on estime que toutes les cibles à 2 mètres du point 
d'impact sont touchées par 1d6-1 éclats causant chacun 1d6+1 points de dommages. Les obus AP 
(Armor Piercing) causent 5d6 points de dommages mais seulement sur une seule cible. 

*#, Ce canon ne subit qu'un malus de 5% par tranche de 20 mètres au dessus de la portée utile. 


Marteau-Pilon 

Arme de contact par excellence, le marteau-pilon possédé par certaines UDC est totalement inutili- 
sable par tout autre combattant (aussi bien humain qu'URC). Les dommages causés et la précision 
de l'arme dépendent de la Force du robot. Cette arme pèse une tonne. 


OO O0 00: 0 0:00 01010. © © © © © 0-0) 


Référence 


Marteau-Pilon (Force 10) 


Rate Même si toutes les UDC ne sont pas, comme les PIC VERT, 
Grece | PR équipées d'armes de contact, il est tout à fait possible qu'elles 
Marteau-Pilon (Force 12) | +05% attaquent (si elles possèdent un programme de Combat) avec 


Référence | PR 
Marteau-Pilon (Force 14) 


donc la table suivante pour connaître leur valeur exacte: 


Done 
Référence | PR : Fi 
Marteau-Pilon (Force 16) f . _ 11 se 
_ | ha . 146+3 
Référence | PR . . 


Marteau-Pilon (Force 18] —. 2d6+1 


Grenades à gaz 
Ce type de munition utilisé aussi bien dans les Thumpers que dans les lance-grenades annexes est 
totalement inoffensif pour les robots mais souvent mortel pour les êtres vivants (humains y compris). 
Ces armes sont très rares et le prix indiqué doit être multiplié par 100 (?!?) si on veut connaître sa 
valeur au marché noir. 


Référence | PR | PU | PM|PS | AT | PX 
Grenade à gaz : EE D |346* | j 100 


*: Selon le lance-grenades utilisé. 

**: Toutes les cibles dans un rayon de 2 mètres qui ne possèdent pas de masques à gaz subissent 
3d6 points de dommages et ce, tous les tours. Le nuage toxique s'étend ensuite à raison d'un mètre 
supplémentaire toutes les 5 secondes jusqu'à atteindre 6 mètres de rayon (au bout de 20 secondes). 
Le nuage se dissipe au bout de 10 minutes. 


OO: O: ©: OO © ©: 0:00: ©: O0: © © © © © © . 
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Dispenseur de gaz 

Cette arme aux effets dévastateurs et à l'apparence d'un aspirateur utilise le même gaz mortel que 
celui des grenades ci-dessus. Un tel dispenseur pèse 500 kilos et coûte 200 fois le prix indiqué au 
marché noir (Evidemment, c'est surtout le gaz qui coûte cher). 


_ Référence | PR | PU | PM PS | AT |PX 
Dispenseur de gaz | * | #* | * |3d6w*| 5/20 | 30000 


* Toutes les cibles touchées par le gaz subissent les dommages indiqués. Il n'y a pas de jet de tou- 
cher à faire. 

*#: L'aire d'effet de l'arme a pour centre l'UDC elle même. 

***. Toutes les cibles dans un rayon de 2 mètres qui ne possèdent pas de masques à gaz subissent 
3d6 points de dommages et ce, tous les tours. Le nuage toxique s'étend ensuite à raison d'un mètre 
supplémentaire toutes les 2 secondes jusqu’à atteindre 10 mètres de rayon (au bout de 16 
secondes). Le nuage se dissipe au bout de 10 minutes. 


Lance-missiles 
Référence | PR | PU|PM PS | AT | PX 
Lance-missiles | -05% | 50m* |200m*| 1d6#2“| 18/5 | 30000 


©: O0 -:0.0 00:01 0:0-© 6:00 0:00 © ©:'© 0 0 


Cette arme utilisée normalement contre des véhi- 
cules volants projette vers la cible 6 missiles de 
faible puissance. Leur précision est très faible 
mais leur portée est suffisante pour être très À 
utiles lors de batailles rangées. L'arme pèse 300 |. 
kilos. 


*: La portée minimum de cette arme est de 5 
mètres. En decà de cette distance, les missiles ne 
sont pas armés et ne causent donc aucun dom- 
mage. 

*. Cette arme ne subit qu'un malus de 5% par 
tranche de 20 mêtres au dessus de la portée utile. 
*#! On estime que 1d6 missiles touchent la cible 
et causent 1d6+2 points de dommages chacun. 


Une grave erreur est intervenue! 


Le pire qui puisse arriver aux joueurs c'est de 
combattre physiquement les UDC sans connaître 
leurs quelques points faibles. 


C'est d’ailleurs le but ultime de la campagne. 
Une UDC qui tuerait un joueur (ou vice-versa) 
aurait bien raison! 


Pour ce qui est des armes dont sont équipées 
les UDC, il serait souhaitable que les joueurs, s'ils 
sont égarés, réussissent à en récupérer quelques 
unes (Jet de Pratique "Mécanique" pour les 
démonter). C'est le genre de récompense qui 
risque de leur faire un grand plaisir (dans tous les 
cas, n'abusez pas des grenades à gaz!). 
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Tableaux récapitulatifs 


Même si les armes et véhicules présentés ci-après sont utilisés dans des cas très parti- 
culiers, il n'y a aucune raison pour que vous ne les réutilisiez pas dans vos parties futures. 
Notez d'ailleurs à ce sujet qu'une grande partie de la prochaine extension (Killing Techno- 
logy) sera justement consacrée aux armes et aux véhicules. Vous disposerez donc bientôt 
d'un éventail très représentatif de tout ce qui se déplace et cause des dommages dans le 
sympathique monde de Heavy Metal. 


Si vous avez quelques idées d'armes ou de véhicules, n'hésitez pas à nous les envoyer à 
l'adresse suivante. Avec un peu de chance (et surtout si vos créations sont originales), elles 
seront utilisées dans cette extension. 


Idéojeux (Killing Technology), 7 rue Jean Mermoz, Bâtiment À, 78000 Versailles. 


TABLE DES VEHIGULES 


Référence 

Hydrofoil -10% 100000 
Hydrofoil Security -05% 300000 
Hydrofoil Spitfire  +05% 350000 
Hover-8 -20% 750000 


Hover-12 -25% 950000 
Lightning-V +05% 3000000 
Limo Defender -05% 5000000 
MF Patrol custom +00% Fa 
Train routier -10% 4000000 
VBL +00% 200000 


Référence 
AIW-4 (Fusil à pompe) -10% 146+3 3/5 
AIW-4 (Fusil-mitrailleur) +00% 50m 100m 146+1* 36/5 ? 
AIW-4 (Lance-grenades) -05% 15m** 60m 1d6-1*** 1/5 ? 
AIW-4 (Matraque) -15% - - 146+1 - ré 
Canon de 20mm +05% 40m 250m** 246+1* 120/6 60000 
Canon de 40mm +00% 50m  300m* 3d6+3 10/5 90000 
Canon de 60mm -05% 60m 400m** 5d6* 1/3 120000 
Dispenseur de gaz * fe # 3d6*** 5/20 30000 


Grenade à gaz ii id ® 3d6** ® 100 
LAW Breaker -10% 5m 20m 4d6* 2 ? 
Lance-missiles -05% 50Om* 200m** 1d6+2** 18/5 30000 


Marteau-Pilon (Force 10)  +05% - - 1d6+1 - ? 
Marteau-Pilon (Force 12]  +05% - - 246+2 - r 
Marteau-Pilon (Force 14)  +00% - - 3d6+3 - v 
Marteau-Pilon (Force 16)  +00% - - 4d6+4 - r 
Marteau-Pilon (Force 18)  -05% - - 5d6+5 - ? 
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Type de groupe: Anarchiste 


Nombre de membres: Vétéran 30 points 
Débutant 25 points 
Moyen Gratuit (les joueurs) 


Planque: Grand appartement en banlieue 10 points 
Relations: Economique (moyennement fiable) 20 points 


Equipement: 75.000 Francs 15 points 


TOTAL 100 points 


Historique des The Electric Pass Mountains 


Ce groupe a été fondé en 2038 par Jack "Big Gun” Francetti après que ce dernier se soit fait virer manu-mili- 
tari de son précédent groupuscule extrémiste, les War Maniacs. Son charisme et son habitude à tout règler 
par la force l'a en effet amené à entrer en conflit physique avec le chef de cette organisation qui comptait à 
cette époque plus de 60 membres. Malgré la force et les techniques de combat possédées par Jack il se fit 
casser la gueule et fut exclu du groupe. Quelques mois après, il fonda les The Electric Pass Mountains 
(TEPM) dont le but avoué était la destruction des War Maniacs. Au moment où le jeu commence, les deux 
groupes viennent de se livrer une dernière bataille qui s'est soldée par la destruction totale des War Maniacs 
et la réduction des effectifs des TEPM. Non content d'avoir réglé ses comptes, Jack souhaite maintenant 
assoir sa réputation de chef incontesté de la banlieue Ouest de Paris. Son secteur de prédilection n'est autre 
que l'arrondissement qui portait anciennement le nom de Montigny Le Bretonneux et qui abrite la plupart 
des studios des chaïnes de télévisions françaises. 


Devise 


The greatest weapon of the fascist, 
Is the tolerance of the pacifist. 


(Suicidal Tendencies) 
Edouard Raspail, "Rire à Volonté" 


Le contact économique des TEPM n'est autre que le PDG de la célèbre firme de farces et attrapes "Rire à 
Volonté” qui s'est propulsée au milieu des rangs des plus grandes sociétés françaises par la découverte et la 
fabrication du Hamburger Baveur et du Fusil à Pompe Musical. 50% de tous les crédits débloqués par cette 
firme sont fournis en articles de farces et attrapes. A vous de savoir ce que vous voulez en faire. 


23 rue de la Lune 


Le QG des TEPM n'est autre que l'appartement privé de Jack. Les 12 membres qui composent son groupe 
sont entassés sur 40m2, les 30 restant étant réservés aux réserves de matériel et aux appartements privés 
de Jack. Ce logement est situé au 12ème étage d'un vieil immeuble (construit en 1998) de 30 étages. Les 
autres appartements sont loués à l'année à des étudiants. C'est d'ailleurs parmi ces êtres "faibles" (ou tout 
du moins pas encore trop atteints par la culture télévisuelle envahissante) que Jack recrute ses nouveaux 
membres. 
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Jack "Big Gun" Francetti (anarchiste) 


CO FO | RE | VO 
8 6 6 8 


Talents: Combat 7 (48%), Défense 6 (36%), Arme de contact 6 (36%), Arme à distance 6 (48%), Scan 
6 (48%), Discrétion 6 (48%), Communication 4 (32%). 


Equipement: CAW-AT (10 chargeurs supplémentaires), Gilet en Kevlar, Casque, 530points cadeaux. 


5 débutants (anarchiste) 
co | Fo | RE | VO 
5 |4 16 |3 


Talents: Combat 4 (24%), Défense 4 (24%), Arme à distance 4 (20%), Scan 4 (12%), Discrétion 4 


(20%). 


Equipement: Citizen-Gun (20 cartouches supplémentaires). 


Rob "Steelfist" Bifford (anarchiste) 
co | FO RE | VO 
5 | 7 [7 | 3 


Talents: Combat 5 (35%), Arme de contact 5 
(35%), Défense 4 (35%), Discrétion 4 (20%), 
Scan 4 (12%), Médecine 2 (10%). 
Equipement: Katana. 

Rôle: Fanatique des armes blanches et guer- 
rier hors paire, Steelfist préfère le combat au 
contact à toute autre forme d'expression. Il 
est le bras armé d'Angel et écoute toujours 
religieusement ses conseils. 


Diane ‘Huntress" Sarmand (anarchiste) 
co | FO | RE | VO 
7 4 6 5 


Talents: Arme à distance 8 (56%), Défense 2 
(12%), Discrétion 4 (28%), Scan 4 (20%), 
Communication 4 (20%). Ê 
Equipement: HAN Day (20 cartouches sup- 
plémentaires), Casque, Veste de combat. 
Rôle: Assassin dès son plus jeune âge (12 
ans), Huntress est entièrement dévoué à 
Jack. C'est d'ailleurs elle qui a tué le chef des 
War Maniacs. 


Jim "Riff' Runner (hardcore maniac) 


co | FO RE | VO 
9 3 |5 15 


Talents: Connaissance (Musique hardcore) 6 
(30%), Pratique (Musique hardcore) 6 (54%), 
Scan 3 (15%), Communication 6 (30%). 
Equipement: - 

Rôle: Elément exotique et non-violent dans 
ce groupe de guerriers, Riff exprime dans sa 
musique tout ce qu'il n'a pas le courage (ou 
la volonté) de faire dans la réalité. C'est une 
sorte de poëte idéaliste. 


Michel "Angel" Carlos (anarchiste) 
co | FO RE VO 
5 15 15 |7 


Talents: Communication 6 (42%), Scan 5 
(35%), Connaissance (Politique) 5 (35%), Pra- 
tique (Politique) 3 (15%), Arme à distance 2 
(10%). 

Equipement: Warmaker (30 cartouches sup- 
plémentaires), Veste de combat. 

Rôle: Angel est la tête pensante (politique- 
ment s'entend) du groupe. Il compte bien 
prendre un jour le contrôle total des TEPM. 


Bernard "Hound'" Matou (anarchiste) 
CO | FO 
6 5 


Talents: Discrétion 6 (36%), Scan 6 (36%), 
Arme à distance 6 (36%), Combat 3 (15%). 
Equipement: CLEA-12 (20 cartouches sup- 
plémentaires), Veste de combat, Casque. 
Rôle: Solitaire et timide, Hound est le type 
même de l'éclaireur taciturne. Il est très 
habitué aux combats de rues mais n'est pas 
assez courageux pour être considéré comme 
un combattant à part entière. 


René "Win" Blandot (TV-hooligan) 
co |ro R | w 
7171414. 


Talents: Communication 8 (32%), Scan 8 
(32%), Discrétion 8 (56%), Arme à distance 3 
(21%), Défense 3 (12%). 
Equipement:Citizen-Gun (20 cartouches sup- 
plémentaires), Veste de combat, Casque. 
Rôle: Win est un fanatique des Chemins du 
Malheur. Il se fait d'ailleurs passer la plupart 
du temps pour un infirme (aveugle ou cul de 
jatte). 
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Motorola L-D 

Type: Screwdriver. 

Cerveau: Organique. 

CO | FO | FR sac | CB AR 
7 7 | 4 10 1100! 1 


Bug de comportement: Tic Vocal (n'arrête pas de déclamer des proverbes 
idiots). 

Co-processeurs organiques (Soldat): Combat 4 (24%), Arme de contact 5 
(30%), Arme à distance 6 (42%), Scan 2 (8%), Discrétion 1 (7%). 

Equipement: RSnake (42%/1d6*), Hachette (25%/1d6+1). 

Combat à mains nues: 1d6-1. 


Skewkette L-0 

Type: Glitter. 

Cerveau: Artificiel. 

co | FO | FR RE sPaC| CB AR | 
5 | 5 | 8 6 0 | 100 0O 


Programmes: 

ROM1: Communication 7 (56%), Scan 2 (16%). 

ROM2: Scan 3 (24%), Discrétion 3 (15%), Arme à distance 3 (15%). 
ROM3: Réparation 2 (10%), Conduite 4 (20%). 
Equipement:Warmaker (15%/1d6+2), Roadman CS. 


Hell Bender 1-0 
Type: Nightcrawler. 
Cerveau: Artificiel. 
co | FO | FR RE SPAC | cB 
8 4 | 8 7 (e) | 100 


Programmes: 

ROM: Scan 4 (32%), Discrétion 2 (16%). 

ROM2: Arme de contact 6 (42%). 

ROM3: Arme à distance 6 (48%). 

ROMA: Scan 2 (16%), Discrétion 4 (32%). 

Equipement: RSnake (48%/1d6*), Machette (42%/ 146+2). 


Drakkar L-0 

Type: Nightcrawler. 

Cerveau: Organique. 

CO | FO FR | RE | CM CB | AR 
7 7 7 | 6 6 10 100 | 1 


— 


Bug de comportement: Parle continuellement de politique (anarchiste). 
Co-processeurs organiques (Terroriste): Combat 2 (12%), Conduite 2 (14%), 
Scan 3 (21%), Discrétion 5 (35%). 

Equipement: - 

Combat à mains nues: 1d6-1. 
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faites un geste 
pour le peuple Kurde 


Abonnez-vous à Plasma! 


Recevez Plasma pendant un an (6 numéros), en échange d'un chèque à l'ordre d'Idéo- 
jeux et du bulletin d'abonnement dûment rempli, le tout expédié à Idéojeux, Bâtiment A, 7 
rue Jean Mermoz, 78000 Versailles. 


Je souhaite venir en aide au peuple Kurde. Pour ce faire, je m'abonne pour 6 numéros 
(1 an) à Plasma, le magasine avec un S. Ci-joint mon chèque de 175 Francs à l'ordre d'Idéo- 
jeux. Voici mes coordonées: 


NOM sin mn sr smte sens PÉSHOME. mean ae hectares 
ACTES unter ohne leon sé ntt 


Idéojeux, Bâtiment À, 7 rue Jean Mermoz, 78000 Versailles. 
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URBAN GUERILLA 


Une extension qui va vous faire voir du pays ! 


Cette deuxième extension pour HEAVY METAL contient: 


- 19 chapitres pleins à craquer d'aventures palpitantes. 

- Tout ce que vous avez toujours voulu savoir sur le bloc-sud. 

- De nombreux personnages-non-joueurs décrits en détail. 

- Un éléphant robotisé. 

- Du nouveau matériel comme s'il en pleuvait. 

- Des périphériques originales que ne désavouerait pas Mc Gyver. 


Que vous soyez égarés ou URC, cette extension vous propose, sous la forme d'une 
campagne en dix actes (plus de nombreuses annexes), de découvrir plusieurs points 
obscurs du plan Hopson. 


N'attendez pas plus longtemps ! Achetez-là 


Edité par Idéojeux, 58 rue Pottier, 78150 Le Chesnay. 
ISBN: 2-908765-14-4 
Prix conseillé: 126 Francs. 


